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A través de Internet, las redes sociales y 
hobbyoonso las.com, el mes pasado pudi 
mos leer más de una crítica a la portada de 
nuestro nCimero 300: que por qué la ocu¬ 
paba Kratos, y no Link, pues Breath of the 
Wifdhabía sido EL JUEGO de la feria. Algu¬ 
nos no cogieron la fina ironía de que está¬ 
bamos en el número 300, cifra ya asociada 
a los inmortales espartanos de Frank Mi 11er 
y su adaptación a la gran pantalla. Así pues, 
la esperada presentación de God oí War nos 
vino que ni pintada, además de que, por qué 
no decirla fue una de las grandes sorpresas 
de la feria. Pero, sobre todo, TheLegend of 
Zelda no fue la portada del mes pasado por¬ 
que, antes de cerrar el número 300, ya ha¬ 
bíamos acordado con Nintendo una sesión 
para jugar más a fondo a la demo, de cara a 
que fuera la portada del número que tienes 
ahora mismo entre las manos. 

Asi, pudimos jugar cerca de cuatro horas a 
la demo de Breaíh of the Wild , en distintas 
sesiones y probando diferentes cosas, pa¬ 
ra traeros nuestras impresiones de prime¬ 
ra mano. Santuarios, sistema de combate, 



control detalles de su gigantesco mundo, 
enemigos, armas... todo sobre el Zelda más 
grande, innovador e ilusionante que nos 
hemos echado a la cara en mucho tiempo. 
Un título tan rompedor que está llamado a 
ser un nuevo comienzo para la serie y sen¬ 
tar las nuevas bases para futuras entregas. 
Eso, y mucho más, lo tenéis ampliado en 
nuestro artículo de portada, diez pag i lia¬ 
zas para babear, soñando despiertos, con su 
lanzamiento, aún por concretar, en 2017. 

Pero Zelda no es el único tema de este nú¬ 
mero 301. También pasamos revista a los 
primeros 50 juegos que llegarán a Playsta¬ 
tion VE, ni nos olvidamos de celebrar los 30 
años que acaba de cumplir Metroid , la que 
ridísima saga galáctica de Nintendo. Tam¬ 
poco de reflexionar sobre la nueva "gene¬ 
ración" de consolas que se avecina, bajo las 
f ormas de Xbox Scorpio y PS4 Neo. Y, como 
todos los meses, no faltan los análisis de las 
últimas novedades, el Teléfono Rojo, el su¬ 
plemento del25° aniversario déla revista, 
los pósters y mucho más. Espero que lo dis¬ 
frutéis tanto como nosotros preparándolo, 
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Hemos preparado una nue- 
va Hobbyconsoias.com 
más rápida, más limpia y 
llena de contenido, para que 
tengáis toda la información 
at instante sobre todos los 
juegos que vienen. Y la ver¬ 
dad es que, con No Man's 

Sky, Pokémon Go y Attack 
on Titán este verano, parece 
el momento ideal. 

El verano suele traer pocas 
novedades "de peso", así 
que es una buena oportuni¬ 
dad para que, faltos de com¬ 
petencia, los indies brillen 
como se merecen. Taf es el 
caso de ínstele, cuyo análi¬ 
sis tenéis en este número. 

Una experi encia corta no tie¬ 
ne por qué impedir que sea 
muy, muy intensa. 

En agosto, estaré en la Ga- 
mescom y, a diferencia de 
otros años, la feria pinta mal, 
pues ni Microsoft, ni Sony ni 

EA van a hacer conferencia 
esta vez. En cierto modo, es 
logreo, pues se celebra entre 
el E3 y el Tokyo Game Show, 
que te dan sopas con honda, 
pero esperemos que, al me 
nos, haya alguna sorpresa 
que llevarse a la boca. 

Mientras Sony y Microsoft 
siguen enzarzados en una 
batalla para ver quién la tie¬ 
ne más pequeña, con fas 
versiones Stim, y quién la 
tiene más grande, con Neo y 
Scorpio, Nintendo sigue a lo 
suyo y revienta la banca con 
una aplicación para móviles 
que no me parece que me- 

re zea tanta atención como 

se está llevando. 

El éxito de Pokémon Go es¬ 
tá siendo arrollador, y se ha 
convertido muy rápidamente 
en et videojuego más popu¬ 
lar del mundo. Semejante fe¬ 
nómeno va a suponer un irrv 
portante punto de inflexión, 
no sólo en el sector de los 
juegos para móviles, sino 
también en el modelo de ne- 
gocio de Nintendo. ¿Qué sor¬ 
presas guardarán con NX? 
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ti juego no soto 
consiste en atrapar 
las diferentes cria- 
tunas. Tenemos que 
evolucionarías, corrí- 
batiren gimnasios, 
adquirir PokébaEEs y 
otros objetos.,. 
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■ Gracias a la realidad aumen¬ 
tada, podemos ver a los Poké¬ 
mon s en escena ríos males. 


PLUS 


ícsosEó. 3¡ür urcas 3B S, llegará 
esta monada, que se conectará 
porBIuetooth a nuestro disposi¬ 
tivo móvil. El accesorio ayudará a 
ahorrar batería, ya que nos evitará 
ir con la pantalla encendida bus¬ 
cando Pokémon. Con su vibración 
y sus luces LEU nos avisará de la 
presencia de Pokémon y objetos; con 
el botón físico, podremos capturarlos 
sin sacar el móvil del bolsillo. 



Se desata la fiebre 
por Pokémon Go 

Nuestras criaturas favoritas ya han invadido 
las calles de las ciudades de todo el planeta y 
tenemos que capturarlas ¡utilizando el móvil! 


E l que ha sido el sueño de 
muchos fans de Pokémon 
durante muchos años, por 
fin se ha hecho realidad. Salir y 
explorar el mundo para encon¬ 
trar a estas criaturas es la pre¬ 
misa de Pokémon Go, un juego 
para smartphones y tabletas que 
está causando furor en todo el 
planeta. Tanto, que incluso sien¬ 
do una app gratuita, ya genera 
unos ingresos diarios de más de 
1.600.000 $.. incluso ha superado 
ya en usuarios activos a Twitter 
y está de igual a igual con Snap 
chat. Tanto, que ha salido en 
portada de todos los medios ge¬ 
nera lis tas. Y todo porque Niantic 
y The Pokémon Compare/ han 
creado el juego más adictivo que 
hemos visto en los últimos años. 
Tiras crear a nuestra entrenador, 
tendremos que salir, literalmen¬ 
te, a la calle, a encontrar a los 
, Pokémon de la primera gene - 
I ración, que aparecerán disper - 
sos por nuestra ciudad. Guante 
más andemos, más pos Mi 
da des tendremos de toparnos 


con ellos. Los lugares destacados 
de nuestra ciudad se marcarán 
en el mapa como Pokeparadas, 
donde obtendremos Pokéballs y 
otros ítems. También hay gimna¬ 
sios, donde podemos luchar con 
nuestras Pokémon. 

Aunque Goes adictivo, con¬ 
sume rápido la batería por su 
uso constante del GPS. Además, 
cuando nos topamos con un 
Pokémon, podemos activar la 
cámara para ubicarlo en el mun¬ 
do real y capturarlo. Como ha¬ 
bréis visto, en Internet circulan 
ya fotos muy graciosas, aunque 
también se han producido inci¬ 
dentes (como acceder a una co¬ 
misaria a capturar un Pokémon). 
El juego es un auténtico fenóme¬ 
no universal, que ha hecho ere 
cer hasta en un 86% las acciones 
de Nintendo y ha batido a Candy 
Crush enEE.ULL 


^ HEBTani^SC 

Más que un juego, me parec e una 
curiosidad. Si mejora en los combates , 
puede volverse algo grande. 


¿LO MEJOR? NO SÓLO ES DIVERTIDO, 
SINO QUE ANIMA A LA GENTE A 
ANDAR Y HACER EJERCICIO 


m 
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La industria española de videojuegos está en un momento muy dulce en cuanto a 
creatividad se refiere, dando lugar a juegos originales para todas las plataformas y públicos. 


dita Castilla, un juego arcade que tiene un 
apartado audiovisual que encantará a los 
amantes de los juegos retro. Encamando 
a Don Ramiro, nos enfrentaremos a demo¬ 
nios inspirados en la imaginería española 
y europea. Se trata del heredero espiritual 
de Gñosfs'n Goblins t y es posible que lle¬ 
gue a otras consolas en breve. 


WEB Bunburyse 

te Felicidades. Creo que están dando un ejemplo a 
América Latina de que se pueden hacer cosas y las 
están haciendo. 


■ Raiders of the Broken 
PSanet apostará por 
una cámara parecida a 
la que utiliza Gears of 
Wary mezclará, cons¬ 
tantemente, escenas 
de disparos y acción 
cuerpo a cuerpo. 


racias a la explosión de los jue- 
indies y los programas como 
Playstation Talents o ID@Xbox, 
estamos viviendo en España un momen¬ 
to muy dulce en lo que a desarrollo de 
video juegos se refiere. Uno de los más 
originales que están por llegar es Raiders 
oí the Broken Planet, creado por Mercury 
Steam, responsables de Castlevania: Lords 
ofShadow. Se trata de un shooter muí ti ju¬ 
gador en tercera persona con una carac¬ 
terística que suena muy bien: la campaña 
tendrá una narrativa muy potente y po¬ 


dremos jugarla con o contra otras perso¬ 
nas. Los tiros y la acción cuerpo a cuerpo 
serán una constante. Aún no sabemos 
su fecha de lanzamiento, pero sí que será 
episódico y que habrá varias betas antes. 
El que ya está disponible es Pirales: Trea- 
sureHunters, en PS4 y PC. Se trata de una 
mezcla entre el género MORA y la acción 
donde, en equipos de seis contra seis, ten 
demos que dominar un mapa. Los comba¬ 
tes son frenéticos, hay multitud de héroes 
y, lo mejor, es free-to-play. Y el más re 
cíente, disponible ya en Xbox One, es Mal 


RAIDERS OF THE BROKEN PLANET 


Videojuegos españoles 
para todos los gustos 


■ PS4-XBOX ONE-PC 


NUEVOS DATOS 
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A pocos meses del lanzamiento 
de Playstation VR Sony halle* 
cho públicos los predos y las 
carátulas de algunos de los primeros 
juegos para su visor de reaüdad virtual. 
De los anunciados, el más barato se¬ 
rá el digital TtimbJé Vfí (9,99 €}. De 
ahí saltamos a! precio "estándar" de 
muchos de los lanzamientos: 19,99 ■€. 
En ese PVP, estarán Untíí Dawn; Ru&h 

VR Fusi¬ 
le Rings VR y otros (de todos tenéis 
datos en un reportaje, más adelante). 
El siguiente escalón de precio sube 
hasta los 3939 € y lo inaugurará PS 
VR Worlds , cinco demos/juegos que 


mostrarán el potencial de la RV, 0 úl¬ 
timo peldaño en los precios lo pondrá 
RIGS, un juego “deportivo* de combate 
con robots que costará 59,99 € y que 
aspira a ser una de las mejores expe¬ 
riencia s del dispositivo. 

También se han mostrado las ca¬ 
rátulas, donde enc ontraremos la in¬ 
formación sobre los periféricos que 
necesitaremos para jugar. Una banda 
blanca indicará si se requiere el vi¬ 
sor o si* simplemente, es compatible. 
También se especificará si el juego 
necesita los controles Move para fun¬ 
cionar. ¿Tenéis ya de cidido con qué 
juego estrenaréis vuestras gafas? ■ 


NUEVOS DATOS 


■ PLAYSTATION 4 


El arranque 
de la era virtual 
dejará tituba 
exclusivos del 
viso r y juegas 
convencionales 
con algunas op¬ 
ciones para VR. 


sí serán las carátulas 
y los precios de los 
juegos de PS VR 

Los precios de ios primeros juegos de Playstation VR 
oscilarán entre ios 9.99 y los 59,99 euros. 
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■ Shin Megami 
Tensei IV: 
Apocalypse , para 
3DS, será otro 
de los juegos de 
Atlus que, por 
fin, llegarán a 
Europa. 


■ 7th Dragón lii 
Code: VFD es un 
J-RPG de Sega 
con combates 
por turnos. Con¬ 
trolamos hasta a 
nueve personajes 


Deep Silver distribuirá en Europa 
múltiples juegos de Sega y Atlus 


| rail noticia para los íans 
_ de los J -RPG. La editora y 
distribuidora Deep Silver 
ha confirmado que ha llegado a un 
acuerdo con Atlus y Sega para dis¬ 
tribuir en Europa algunas de sus 
obras, como Persona 5, para PS4, 
(no se sabe si veremos la versión 
para PS3), 7th Dragón IIICode: VFD 
y Shm Megami Tense] Jl/, para 
3DS, además de juegos para móvil 
y otras producciones que podrían 
llegar tanto en versión física como 
digital. Aunque estos juegos ya es 
taban confirmados para Estados 


Unidos y era fácil que llegaran a 
Europa tras el proceso de traduc¬ 
ción al inglés, a falta de un anun¬ 
cio oficial, sabemos de buena tinta 
que se están realizando las presi o 
nes necesarias para que, al menos, 
Persona 5 llegue con los textos en 
castellano. Prosperen o no, no lo 
veremos este año, sino probable¬ 
mente en los primeros compases 
de 2017 (en Estados Unidos, está 
fechado para el 14 de febrero). 

Ojalá este acuerdo se mantenga 
para futuras producciones de Sega 
y Atlus y podamos soñar, no sólo 


con un Yakuza 0 en castellano, si¬ 
no, además, con el hipotético lan¬ 
zamiento de Yakuza 6 más cerca 
del debut nipón. Soñar es gratis, 
pero podrían estar dando los pa¬ 
sos en la dirección correcta para 
que pueda llegar a ser verdad. Cru 
cemos los dedos... 


Losfans délos 
J-RPG podrán 
disfrutar de 
losjuegazos 
de Atlus en 
Europa. Falta 
ver si llegarán 
en castellano y 
cuáles tendrán 
edición física... 


WE& Desaya 

Quéjuegazo senos viene. Cada vez que 
enseñan algo nuevo, ei hype sube, ios que 
no habéis probado nunca un Persona, 
lanzaos a por éi o probad ios anteriores, 
porque no decepcionan. 


ACTUALIZATE 


■ Persona 5 es 
uno de los J-RPG 
más esperados po 
los amantes del 
género. 


NUEVOS DATOS 
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de mundos, y supervivencia. 
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minutos se han jugado 

durante los nueve días 
que duró la beta de 

en Xbox One 


juegos de Xbox 360 

están ya disponibles 
en Xbox One mediante 
retrocompatibilidad 


Evo/vese convierte 
en F2P en PC y los 

jugadores aumentan un 


de copias vendidas es lo que 

necesita The Legend of 
leída: Breath of the Wiíd 
para ser rentable 


W ha 

vendido Nintendo. 
La previsión de la compañía 
era colocar 0 millones 


de descargas de la demo de ResidenfEvil 7. | 

Y eso que sólo se podía en PS4 siendo de PS+ 


del total es lo que supone ya el 

consumo de videojuegos móviles 


üncharfed 4 es la exclusiva 
más vendida en España en lo 
que va de año, con más de 


copias en formato físico. 


ACTUALIZATE 


NUEVOS DATOS / ■ Playstation 4 


El nuevo God of War 


Kratos volverá a PS4 con muchos cambios jugahles, 
pero con la misma espectacularidad de siempre. 


F ue nuestra portada del mes pa¬ 
sado, y uno de los bombazos 
del pasado E3: la esperadí&ima 
continuación de God of War, que re¬ 
cuperará a Kratos, su protagonista, 
ahora con un hijo -que será parte de 
las mecánicas jugables” y algo más 
"calmado". La demo, además de un 
impresionante apartado visual, mos¬ 
traba un nuevo ángulo de cámara en 
tercera persona algo que, según el 
estudio, permitirá contar una historia 
más íntima y personal. Este ángulo 
también permitirá disfrutar unas es¬ 
cenas de acción más viscerales y em¬ 
palizar con un Kratos más maduro. 


Desde el estudio, mencionan juegos 
como rhe Last of Us como influencia 
en la narrativa y avisan a los jugado¬ 
res de que se preparen para un salto 
radical, equiparable al de Residen t 
Evñ 3a RE4. Y, a la pregunta de cómo 
legó Kratos de la antigua Grecia a tie¬ 
rra s escandinavas, adelantan que se 
explicará a su debido tiempo y dejan 
otro Yegalito": podríamos revivir algu 
ñas de las escenas de los God of War 
anteriores recreadas con el nuevo 
motor gráfico. Falta mucho para que 
salga a la venta, pero, estando gran 
parte del equipo original de la saga, 
parece que nada pu ede salir mal. ■ 
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La saga Paper Mario vuelve a una consola de Nintendo, y io hace 
cargada de acción, humor y un auténtico derroche de color. 


■ □ combate se basará en el uso de cartas. Las habrá espe¬ 
ciales, que invocarán ‘japonesadas’ como las de esta imagen. 


NUEVOS DATOS 


Listos para Paper 


Mario: Color Splash 




MARIO PROTAGONIZA UNA NUEVA JOYA 
PARA Wii U ¿SERÁ LA ÚLTIMA QUE VEAMOS 
ANTES DE QUE SE LANCE NINTENDO NX? 
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aper Mano: Color Splash llegará el ? 
de octubre a Wii U, dispuesto a llenar 
de color nuestra tele y arrancarnos 
muchas sonrisas. Así lo pudimos compro 
bar hace poco, con una nueva demo. Su 
historia se desarrollará en Isla Prisma, un 
paradisíaco lugar en el que una extraña 
epidemia está robándoles el color tanto a la 
isla como a sus habitantes. Mario buscará 
la forma de devolverles su colorido, arma¬ 
do con el "martillo pintor". Así, este nuevo 
Paper Mario será un juego para todos los 
gustos, al combinar fases platafarmeras y 
de exploración con un sistema de comba¬ 
te más orientado a la acción y los reflejos 
(pulsar el botón en el momento justo), aun 


que por turnos y con un sistema de cartas. 
Conforme vayamos recuperando el color y 
ganemos combates, conseguiremos agran 
dar nuestra baraja de movimientos básicos, 
lo que nos dará un abanico más amplio a 
la hora de luchar. También habrá más de 
veinte cartas únicas, que activarán ata¬ 
ques especiales. El GamePad de Wii U se 
usará para combatir, pintando las cartas y 
lanzándolas, y para superar algunas fases 
de plataformas, por ejemplo recortando un 
trozo de escenario para poder pasar. Y es 
que... ¡todo estará hecho de cartón y papel! 
El apartado visual será bellísimo y conse¬ 
guirá trasportarnos a un fantástico mundo 
repleto de secretos y coléccionables. 


■ EJ apartado visual estará cuidado al extremo. Ofrecerá 
personajes y escenarios construidos en papel y cartón. 

































Entrevista exclusiva 



Productora y supervisara en N íntendo SPD Group 3 




La productora de Color Splash nos presentó el juego 
en el pasado E3. La saga deja el RPG para apostar 
por la exploración, los saltos y las peleas con cartas. 


Los juegos de Mario suelen ser aptos 
para todo tipo de jugadores, con retos 
para los más expertos. ¿Veremos esta 
profundidad en Color Splash? 

Sí, claro, no se trata solo de terminar 
el juego, sino de encontrar todos los 
coleccionables. Hay un viejo amigo de 
color verde que estará oculto en algu¬ 
nos escenarios, y los jugadores se van 
a entretener mucho buscando sus es¬ 
condites. Por otra parte, en el mapa, 
veremos el porcentaje coloreado en 
cada nivel y, a veces, tendremos que 
retroceder para usar nuestro martillo 
con algunos elementos que se nos ha¬ 
yan pasado. Puede que una persona 
termine el j uego y solo haya coloreado 
el 30% de los objetos de un esce¬ 
nario. Por supuesto, si oonse 
güimos acabar Paper Mario 
al 100%, vamos a conseguir 
algo muy especial. 


¿Las cartas tienen un ele¬ 
mento colección able? ¿Ten¬ 
dremos que repetir zonas pa 
ra conseguir todas las cartas? 

¿Habrá un registro? 

No se trata de coleccionar cartas, 
aunque sí hay cierta aleatonedad en 
la forma en que aparecen. El modo en 
que se consiguen las cartas especia¬ 
les es coloreando determinados obje¬ 
tos o derrotando a los enemigos. Pero 
también nos encontramos objetos del 
mundo real que Mario tiene que ex¬ 
primir hasta sacarles toda la pintura. 
Así es como conseguimos las más de 
veinte cartas, con cosas como el gato 
nipón (en la otra página). 

¿Hay algún tipo de mejora del perso¬ 
naje, como en los juegos de rol? 

Este es un juego de acción y aventura, 
pero sí hay formas de mejorar a Ma¬ 
rio. Al progresar en el juego, podemos 
hacer que el personaje utilice hasta 
cuatro cartas (se empieza con una). 
También recogemos ma¬ 
zos al derrotar a ciertos 
enemigos, que nos permi ¬ 
ten acumular más pintura. 



El uso de más cartas y más pintura 
permite más estrategias en los com¬ 
bates, Y claro, cuanto más avance¬ 
mos, recogeremos cartas más podero¬ 
sas que requieren más pintura. 

¿Qué oportunidades de diseño, como 
doblar los objetos, permite que esté 
ambientado eo un mundo de papel? 

Hay muchas, tantas que no sé cuál 
mencionar. Se puede enrollar el sue 
lo... y encontraremos rollos de papel, 
como de papel higiénico, que hay que 
enrollar para abrir puertas. También 
tenemos que quitar tiras de papel ad¬ 
hesivo para desplegar plataformas. 

Mario va armado con un mar¬ 
tillo. ¿Será su única arma o 
usará otros dispositivos? 

Para pintar en este juego, 
sólo utilizaremos el mar¬ 
tillo de pintura, porque 
siempre es divertido aplas¬ 
tar cosas a martillazos. Es 
una herramienta especial. 

¿Qué usos dará Paper Mario a 
al GamePad de Wíí U? 

Hay un elemento central en el juego 
por el que usamos la pantalla táctil, 
además de pintar y lanzar las cartas. 
En un momento, podemos comprimir 
la pantalla de juego y pasarla de 3D 
a 2D, en la pantalla del Gamepad. En 
ese momento, podemos usar el dedo 
para cortar por líneas de puntos y re¬ 
solver unos puzles. No hay elementos 
que utilicen el sensor del movimien 
to. Y claro, podremos jugar en modo 
Off TV, en la pantalla del mando. 

¿Tendrá soporte para amiibo y se lan¬ 
zarán nuevos amiibo con el juego? 

No, Paper Mario no hará uso de los 
amiibo. Me habría gustado que se lan¬ 
zase un amiibo especial de Paper Ma¬ 
rio , pero, como tendría que ser de pa¬ 
pel, se doblaría y no tendría 
sentido (HisaTabata se ríe 
de su propio chiste y hace 
el gesto con la mano). 




íí No queremos convertir 
a ios jugadores de PC en 
jugadores de consola , nf 
a los de consola en 
jugadores de PC )) 


Phil Spencer. Director de Xbox 







(¿Queremos que la 
película respete eMDN de 
la saga Assassin's Creed jj 





í< Con las consofas 4K, 
cualquier juego debería 
ofrecer una mejoría de, 
como mínimo, tres veces 


su calidad gráfica 


(( La decisión de hacer 


un remake de Demon's 


Souls depende, por 
completo, de Sony 


Hidetaka Miyazaki. Creador 


(( Wii U fracasó porque la 
gente nunca entendió el 
concepta tras ella 


Diseñador y pro dpjtortde 


Nintendo 


tt Los aplausos en ¡a 
¡ conferencia de Sony aún 
1 retumban en mi cabeza. 

’ El desarrollo de Shenmue 
lili avanza! JJr 

Yu Suzuki. Productor y creador de Shenmue 


Sí En términos de desarrollo 
PS3 enfuño pesadilla . Quqo 
mucha frustración en el 


ambiente » 


imaudv D 


Kazuñan Y; 


Gran Turismo 


¡rector 
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C La exploración será 
uno de los pilares de 
Andrómeda. Tendremos 
que "calzarnos el traje 
N7 a menudo. 


□ El vídeo del E3 
dejaba ver muy 
poco., pero sí pu¬ 
dimos echarle un 
ojo a la Tempest 
(la nueva nave), 
al MAKQ y a la 
armadura del 
protagonista. 


Mass Effect Andrómeda 


B ioWare ha ido detallando 
en los últimos días algunas 
de las claves del esperado 
Mass Effect Andrómeda, como la 
historia y algunos elementos juga 
bles. En Andrómeda, al contrario 
que en la trilogía original, los hu¬ 
manos seremos los alienígenas, 
ya que seremos los que vagan por 
la galaxia en busca de un planeta 
que colonizar para poder asen¬ 
tarse. Nosotros controlaremos a 
Ryder, un personaje más joven e 
inexperto queShepardy que, ade¬ 
más, cuenta con la desventaja de 


no ser un Espectro, por lo que na¬ 
die nos apoyará. BioWare buscará 
una trama mucho más personal, 
aunque no faltarán los momentos 
épicos a gran escala y referencias 
a la trilogía original. De hecho, 
están creando una historia com¬ 
pletamente nueva en la que los 
jugadores veteranos reconozcan 
elementos de juegos anteriores. 

En esta nueva entrega, volve 
remos a ver el MAKÜ, un vehículo 
todoterreno que nos permitirá ex¬ 
plorar los planetas donde aterrice¬ 
mos con la Tempest, nuestra nue¬ 


va nave. También tendremos un 
sistema de moralidad, aunque con 
cambios, pues esta vez se apos¬ 
tará por decisiones más "grises". 
Además dé la campaña, en An¬ 
drómeda habrá unmultijugador 
similar al de MES, pero con un giro 
de tuerca para hacerlo más diná¬ 
mico. ¿Fecha 1 ? Primer trimestre de 
2017... de momento. 


Nuevos 

protagonistas, 
otra galaxia, 
más razas y 
un montón de 
planetas por 
explorar. Ésas 
son las claves 
de Mass Effect 
Andrómeda. 


WEB IronSimius 

í El juego pinta maravilloso. Confío 
plenamente en BioWare : me apasiona todo io 
que sale délas cabecitas de sus creativos. 


NUEVOS DATOS i ■ PS4- xbox one - pc 
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■ Por Alberto Lbret 
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CUANDO NUNCA LLUEVE 
A GUSTO DE TODOS 


N q sé si por aquí o en algún 
otro lugar, dije, y dejé por es¬ 
crito, que no tendría ningún 
problema en pagar por una NES "mi- 
ni" conHDMl. Un dispositivo de ta¬ 
maño reducido que me pudiera llevar 
a cualquier parte y conectarlo a un 
televisor HD, para disfrutar en con¬ 
diciones de una de mis consolas fa¬ 
voritas de todos los tiempos (bueno, 
tengo unas cuantas favoritas...). De 
hecho, me relamía soñando con el hi 
potético lanzamiento de una serie de 
cartuchos mini con los que alimentar 
el nuevo "cacharro". A unos precios 
populares, no me cabe la menor 
duda de que sería todo un éxito. 

Ahora, la compañía de 
Kioto ha anunciado, pa¬ 
ra el 11 de noviembre, 

Nintendo Classic 
Mini: NES, justo 
aquello con 
lo que había 
soñado. Una 
versión más pe¬ 
queña de su inolvi¬ 
dable sistema de 8 bits. 

Ahora bien, lo que parecía 
ser un sueño hecho realidad... 
pues hombre, no ha terminado 
siendo todo lo bueno que a mí me 
habría gustado. Para empezar, la má¬ 
quina no tiene puerto para cartuchos. 
De ningún tipo. Ni para los originales 
que poseo ni para los hipotéticos car¬ 
tuchos mini con los que me relamía 
en mis sueños húmedos. En su lugar, 
como otras consolas de este tipo, trae 
30 juegos preinstalados en memoria 
y no se podrá ampliar su catálogo de 
de ninguna forma, ni siquiera abrien¬ 
do la puerta a conectarse a la eShop... 
¿En aras, quizá, de una hipotética 
"Mini 2" con otros 30 juegos más? 



Vale que la selección es bastante 
buena, aunque difícilmente todos los 
juegos incluidos gustarán a todos. Lo 
peor es que 30 títulos de un catálogo 
espectacular y enorme dejan fuera, 
sí o sí, otros muchos títulos de cali¬ 
dad. No faltan los tres Maño Bros., 
los dos Zeida , Metroid, DonkeyKong , 
Castlevania, Ghost & Goblins, Bubble 
Bobble, Pacman, Galaga... Vamos, que 
muchas de sus vacas sagradas vie¬ 
nen de serie, incluido mi queridísimo 
Punch-O uí (en su versión sin Tyson, 
eso sí). Aplaudo, aún más, que algu¬ 
nos juegos lleguen por primera vez 
de forma oficial a Europa como Toc¬ 
ino Bowl, considerado uno de los 
mejores y más asequibles jue ¬ 
gos de fútbol americano de 
todos los tiempos. 

Todos los juegos, 
además, vendrán 
con "puntos de 
suspensión" 
para que guarde¬ 
mos la partida sin 
recurrir a passwords. 

La NES Mini se venderá 
acompañada de un cable HD- 
MI, un cable de carga USB y un 
mando por S9;99 $ en EEUU, (ima¬ 
gino que será lo mismo en euros). El 
segundo mando costará 9,99 $. No 
son precios excesivamente elevados, 
aunque aún queda un detalle muy, 
muy "cutre": no incluye el cargador/ 
adaptador para conectarlo a la co¬ 
rriente, por lo que supongo que habrá 
que comprarlo aparte, o utilizar uno 
de un móvil o similares. Es un deta 
lie que, sumado al tema de los cartu¬ 
chos, hace que esta versión Mini no 
mole tanto como yo había soñado. 

El problema, quizás, es que nunca 
llueve a gusto de todos. 


U Como otros conso/os de este tipo , trae 30 
juegos preinstalados y no se podrán ampliar 
quizá en aras de una hipotética ‘NES Mini 2' 99 



NUEVOS DATOS /BPS4 ome PC 


7, vuelta al 
survival horror 

Menos tiras, sin QTE y en el 
universa de la saga numerada. 

enuda sorpresa nos levamos con el 
anuncio, sin previo aviso, de Residen! 
Evil 7 durante la conferencia de Sony 
en el pasado E3. Y hubo más. Capcom no sólo 
de|ó a todo el mundo alucinado con su regreso 
al terror con una nueva fórmula en primera per¬ 
sona, sino que, además, todos los usuarios Plus 
pudieron (y aún pueden) probar la déme, qu e 
cuenta unos hechos previos a la trama del jue¬ 
go. Nos pone en la piel de un personaje indefen¬ 
so y carece de acción, algo sobre lo que Capcom 
ya ha dicho que nos vayamos mentalizando: si 
queremos tiros, mejor que nos vayamos a jugar 
a EJmbreífe Corps, y no a ResidentEvü 7. 

También han declar ado que esta nueva en¬ 
trega formará parte de la saga principal y no se¬ 
rá un reinicio. El 24 de enero de 2017 saldrá HE7 
y, de momento, pint a muy bien. Además, si os 
van las emociones fuertes, se podrá jugar ente- 
rito con Playstation VR ¡Casi nada! ■ 
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NUEVOS DATOS 


■ PS4 - XBOX QME - PC 


•Texturas, resolución e iluminación son los parámetros que se han mejorado en 
Biosbock: The Collection, para adaptar los juegos a los estándares actuales. 


T—| ra un secreto a voces, y por fin se ha confirma- 
- •{ do el lanzamiento de SioShocJc: The Colíeation 
I I en PS4, Xbox One y PC. Blind Squirrel Carnes 
re mas t erizará los tres juegos de una de las sagas más 
queridas de los últimos años, para que podamos dis¬ 
frutar, sin cambiar de disco y con mejoras gráficas, de 
la impresionante narrativa y el universo creados por 
Irrational Carnes (con Ken Levine a la cabeza). 

BtoShoch, BioShock 2 e Infinite llegarán el 16 de sep¬ 
tiembre, a un precio de 59,99 € en consolas. En PC será 
digital y solo las dos primeras entregas estarán mejo ¬ 
radas (aparte, si tenemos ya alguna de las versiones 
en Steam, recibiremos gratis la remas ten za ció n). El 
lanzamiento de BioShock: The Collection es una grata 
noticia tanto para los fans como para los neófitos en la 
serie: no sólo se incluirán los juegos, sino todos los DLC 
(los de Infinite son una maravilla) y algunos extras, co ■ 
mo comentarios de los desarrolladores. Eso sí, no se 
incluirá el modo muí ti jugador de BioShock 2, aunque, 
por otra parte... ¿lo echará alguien de menos? 




Del cielo ai fondo marino en un solo 

disco. Así es BioShock: The Coilection. 


BioShock y System 
Shock volverán a 
nuestras consolas 


I 



NUEVOS DATOS / ■ PS4 - xbox one 


Los Señores de Hierro es la nueva expansión que se lanzará 
para conmemorar los dos años de Destiny. 


E l 20 de septiembre, saldrá a la 
venta, por 30 €, los Señores de 
Hierro , la nueva expansión de 
Ltestíny. Este nuevo BLC nos llevará de 
vuelta a la Tierra, donde tendremos un 
nuevo asalto y otra incursión, además 
de nuevos mapas y modos de juego en 
el Crisol. Lo interesante es que, además 
de nuevas armas, armaduras, nivel de 
luz y misiones de la historia principal 
esta expansión añadirá nuevos enemi¬ 
gos y una zona extra en la Tierra que 
no hemos explorado antes, algo que de- 


Trás El Rey de Iq$ Poseídos, nos quédam o s con ganas de más 
historia, algo que tendremos en Los Señores de Hierra 
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0 Así luce BioShock Infinite 
remasterizado para Consolas. 
La versión de PC no tendrá 
cambios, ya que, según la 
compam^no los necesita. 


Parece que la político de lanzar remasteis 
sólo nos molesta cuando se do con 
determinados juegos, pero no con otros u 


□ Otro de los clásicos 
de Irrational Carnes y 
Ken Levine que llegará 
próximamente será el 
remake de System Shock. 
Nightdive Studios ha 
arrasado en Kickstarter, 
con casi un millón de 
dólares recaudado, y 
llevará el remake a PC, 
One y, casi seguro, PS4. 


N o es que haya sorprendido a 
nadie, pero, desde luego, ha 
alegrado al personal: el pack 
con los tres Bioshocklanzados hasta 
la fecha se ha confirmado y llegará 
este año para la actual generación, 
como podéis leer a la izquierda. No 
seré yo el que eche pestes de la noti¬ 
cia. Soy amante entregado de la tri¬ 
logía, me he acabado todos los DLC 
(¡pasaos Panteón Marino , por Dios!) 
y... sí, también defiendo la segunda 
parte. Lo siento por los "haters", pero 
en absoluto me pareció un mal juego. 
Lo que pasa es que el primero era una 
puñetera obra maestra y el segun¬ 
do perdía en comparación, pe¬ 
ro eso no quiere decir que 
fuera malo. 

En fin, que me des¬ 
vío del tema. A lo 
que quería lle¬ 
gar es a que, 
en esta oca¬ 
sión, todos es¬ 
tamos encantados 
de volver a jugar algo 
que ya habíamos juga¬ 
do, sin más variaciones que 
unos gráficos ligeramente me¬ 
jorados. Pero, ¿no habíamos que¬ 
dado en que los remasters son una 
lacra y que no queremos volver a pa¬ 
sarnos lo que ya nos habíamos pasa 
do en la generación anterior? 

Ya sabéis por dónde voy: parece 
que el hecho de los remasters sólo 
nos molesta con según qué juegos. 
¿Qué juegos? Está claro que, cuando 
son remasters de un juego exclusi 
vo de una consola, los ataques no 
tardan en llegar. No porque el juego 
"merezca" el remaster o no, sino por¬ 
que, para un grupo de usuarios (más 
preocupados de ganar una guerra 


que no existe que de disfrutar de los 
juegos), es munición con la que ata¬ 
car a la competencia: "Naaa, na, sa 
cas juegos viejos, en vez de nueee 
vos". En otras ocasiones, el remaster 
molesta cuando el juego no parece 
tener trascendencia. O quizá porque 
ha pasado poco tiempo desde el ori 
ginaL Entonces, si nos encanta que 
vuelva Eiosiioek, ¿por qué nos pare¬ 
ce un "meh" que se haga lo mismo 
con Skyriin el cual es, a todas luces, 
un juegazo y nos puede proporcio¬ 
nar incluso más horas de juego que 
todo el pack de Rapture junto? Por 
que se presentó en la conferencia 
de Eethesda y todo el mundo es 
peraba un nuevo Eider Scrolls 
en vez de eso. Dicho de 
otra forma, el problema 
no fue el remaster, 
sino el contex¬ 
to en el que se 
anunció. Otra 
reflexión más: si, 
de repente, las com¬ 
pañías están gastan¬ 
do tanto dinero y tiempo 
en lanzar tantos remasters... 
¿No será porque funcionan? Si 
el público no los comprara, tened 
claro que se habrían bajado de ese 
barco hace tiempo. Ojo, no quiero 
decir que todo deban ser remasters, 
ni mucho menos. De hecho, desde 
aquí pido menos "cobardía" y más 
novedades. Pero me parece que, en 
general, hay mucho postumo en tor¬ 
no a su presencia, cuando las cifras 
de ventas dicen lo contrario. O eso 
o, en el fondo, oímos esas quejas en 
un entorno que sólo es una pequeña 
parte del mercado real. A veces, ol¬ 
vidamos que hace mucho que los vi 
deojuegos dejaron de ser un nicho. 


Sandbox 


I Por Dañad Quesada 

S# @Tycbo_fan 


CUANDO AMASTE 
LOS REMASTER 
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LOS JUEGOS FAVORITOS 

DE LA REDACCIÓN_ 


JAVIER ABAD 

V @Üav¡_Abad_HC 



Uncharted 4...... . PS4 

2 The Witcher 3: Wild Hunt Multi 

Rise of theTomb Raider One-PC-36Q 

a Far Cry Primal..-. ...Multi 

Yo Kai Watch . 3DS 

6 Falk>ut4.... Multi 

7 Super Mario Maker.. ... w¡¡ u 

8 Quantum Break.. üne-PC 

9 NBA2K16 ....... Multi 

10 Dark Souls III __...._. Multi 



Y O-KAI WATCH Desde que su juego salió en 
España, los YoKai no dejan de triunfar. Otro 
fenómeno "made in Japan" que adoptamos. 


ALBERTO LLORET 


¥ (&AlbertoLloret PM 



1 

2 

3 

t* 

5 

6 
7 


Uncharted 4 ..... PS4 

LEGO Star Wars: El despertar.., ;ulti 
Monster Hunter Generations 
Odan Sphere Leifthrasir PS4-Vzfo 

Doom. _. M ulti 


Dying Light 
Superhot _... 


_ Multi 
.. One-PC 


8 Inside . Orie-PC 

9 M i rr or's E d g e C ata !y st M u It i 

10 Zelda: Twüight Princess HD wii u 



LEGO STAR WARS. El Despertar de la Fuerza 
no soto es de los juegos más innovadores de 
LEGO. También es diversión en estado puro. 


DAVID MARTÍNEZ 

W@DMHobby 


1 Uncharted 4 

PS4 

2 Metal Gear Solid V 

. Multi 

3 The Witcher 3: Wild Hunt 

.... Multi 

B1 oodborne .... 

... PS4 

5 Dark Souls III 

Multi 

6 Fa 11 out 4... 

Multi 

7 Overwatch 

...Multi 

8 Doom... 

Multi 

Cali of Duty; Black Qps 111. 

Grand Theft Auto V 

_ Multi 

...Multi 



OveRWATCH , La llegada del modo competi¬ 
tivo ha mejorad o aún más ias emocionantes 
partidas online del FPS creado por Blizzard. 


RAFAEL AZNAR 

¥ @Rafaikkonen 



Monster Hunter Generations 3DS 

2 Uncharted 4......... PS4 

3 The División. .. ..........Multi 

*1 Yakuza 5 PS3 

5 Mirrors Edge Catalyst Multi 

6 Di!TTRaJíy... ...__ Multi 

NBA 2K16. .......... Multi 

8 Forza Horizon 2. One 

9 God of War 3 Remastered ... PS4 
10 Valkyria Chronicles Remastered PS 



MONSTER HUNTER GENERATIONS. Con este 
homenaje de Capcom a su monstruosa saga, 
me he sentido como cierto rey en Botswana. 


BORJA ABADÍE 

¥@BorjaAhadis 



1 

2 

3 

ti 

5 

6 

7 

8 
9 

10 


The Witcher 3: Wild Hunt 

...... Multi 

U n ch a rt ed 4... ....... 

_ PS4 

Fallout 4. 

_ Multi 

Doom. . 

.......... Multi 

Red Dead Redemption 

........... Multi 

Forza Horizon 2.... 

... _ One 

Yakuza 5 ... 

PS3 

XCOM: Enemy Unknown 

.. Multi 

Catherine 

Multi 

Xenoblade Chronicles X 

__ Wii 



RED DEAD REDEMPTION. Fue probado en 
One por ver qué pinta tenía el Marston retro- 
compatible y aún sigo deambulando a caballo. 


ÁLVARD ALONSO 

¥ @ahramelone_so 



1 

2 

3 

IT 

fc¡j 

S 

8 

7 

8 
9 

10 


D oom. 

__ Multi 

Dark Souls II!...... 

.......... Multi 

Meta! Gear Solid V ... 

__ Multi 

B1 oo d borne_.................. 

........... PS4 

Uncharted 4. 

.__ PS4 

Mad Max..... 

Multi 

Batman Arkham Knight.. 

. Multi 

Sombras de Mordor 

. Multi 

T ra n sfor m e rs D e va stat ¡ on 

......... Multi 


..... PS4-P0 



FURL Un torbellino rápido, violentoy cargado 
de luces de neón. Me ha enganchado como 
jamás creía que lo haría un juego de PS Plus. 
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Poro sofocar los colores 
veraniegos , no ha/nodo 
como estos títulos, que 
nos mantienen fresquitos. 


DANIEL QUESADA 

¥ @Tychú_fan 

3L 

I Fallón! 4.„ t 

Multi 

■ Doom.. 

, Multi 

3 Uncharted 4 ..........„.. 

. PS4 

q Quantum Break 

Gne-PC 

5 The Evil Wíthin... 

. Multi 

8 The Witcher 3 

Multi 

7 Unti! Dawn ... 

. PS4 

S Super Mario Maker 

Wii U 

9 trigiCfe . Vihi,. 

Qne-PC 

10 Dragón Bal! Xenoverse 

__ Mu It 



DOOM. Este reseteo demuestra un gran equi¬ 
librio entre novedad y fidelidad a las raíces. 
Me ha divertido mucho su modo Campaña. 


ROBERTO RUIZ 

W {SRoberto^J R A 



1 Fire Emblem Fates . 3DS 

2 Xenoblade Chronicles X wiiu 

3 Tokyo Mirage Sessions #FE wii u 

4 SteamWorld Heist. _3DS 

5 Zelda: Twilight Princesa HO wii u 

Super Smash Bros . . " 

7 The Walking Dead; Michonne Multi 

8 Yo-Kai Watch..... 3DS 

9 Super Mario Maker Wiiu 

Devil Survivor 2: Record Breaker 



TOKYO MIRAGE SESSIONS #FE. Su mezcla 
de pop, control de Shin Megomi Ten se i y per- 
son aj e s d e Fire Embiem me h a c onq u i st ad o. 



Cartas desde 

Yamanose 


I Por Rafael Amar 

¥ @Rafaikkmen 





¡VAMOS, SEÑORES, QUE ME 
LOS QUITAN DE LAS MANOS! 


T— e un tiempo a esta parte, el 
mercado de los video juegos 
recuerda más a un me roa dillo. 
Ya no es que a las tiendas les quiten 
los juegos de las manos, sino que, más 
bien, se los quieren quitar de encima. 

Me explico. Si sois compradores 
compulsivos de videojuegos, segu¬ 
ro que sois asiduos de ir a tiendas, ya 
sean físicas o virtuales, para curiosear 
en busca de cholles* Pues bien, desde 
que PS4 y Xbox One entraron en nues ¬ 
tras vidas, y más particularmente des¬ 
de el último año, los juegos bajan de 
precio a un ritmo vertiginoso, im 
pensadle en la anterior gene¬ 
ración de consolas, cuando, 
por ejemplo, las entregas 
de rigor de Cali oiDu- 
ty podían tardar 
varios años en 
abaratarse. Si 
nos fijamos en tí¬ 
tulos lanzados desde 
el aún cercano mes de 
marzo, nos encontramos 
con ofertas sorprendentes en 
consola: Doom (45 €), The Divi¬ 
sión (40), DifírKa//y(40), Quantum 
Break (30)... La palma se la llevan Ho¬ 
me! ront: The Revolution (40) y, sobre 
todo, Battiebom (25). Estos dos simó¬ 
te rs no tardaron, prácticamente, ni un 
mes en reducir su valor monetario. 

Es evidente que la razón de algunas 
de esas rebajas han sido las malas ven 
tas, debidas a diferentes factores: el re ¬ 
ducido parque de Xbox One en España 
y la falta de doblaje al castellano para 
Quantum Break , las malas críticas para 
Homefront o el escaso interés por Ba 
ttlebom, reforzado por la competencia 
de Over watch. Más difícil es entender 



por qué ha bajado tanto The División 
o por qué Doom no ha tardado ni dos 
meses. Otros títulos más o menos re¬ 
cientes, como Battíeíronto Assassin's 
Creed Syndicate , también pueden en 
centrarse a bajo precio. ¿Tanto stock 
les sobra a las tiendas? ¿Influye mu¬ 
cho la segunda mano? ¿PLay miedo a 
Steam?¿0 es que, de primeras, el mar¬ 
gen de beneficio que intentan sacar las 
editoras está sobredimensionado? 

Antes, había que esperarse a que las 
compañías se dignaran sacar las ver¬ 
siones Platinum o Classícs, que han 
desaparecido de la faz de la Tie¬ 
rra. Nintendo, que siempre ha 
ido por libre, es una excep¬ 
ción en esta tesitura, pa¬ 
ra bien y para mal. La 
mayoría de juegos 
de Wii Lf se lan¬ 
zan ya a un pre¬ 
cio ajustado que 
róndales 40-50 euros 
y, luego, tardan años en 
bajar, y eso si es que se ha¬ 
cen merecedores de entrar en 
la aristocrática línea Selects. 

Que no se me mal interprete. Que 
los consumidores podamos hacemos 
con un juego al precio más bajo posi¬ 
ble es algo positivo, y yo soy el primero 
en sacar rédito de las ofertas, porque 
los billetes aún no llueven del cielo 
ni vienen en maletines. Sin embargo, 
quien haya comprado un juego de lan¬ 
zamiento, a 70 euros, puede sentirse 
timado, y con más razón que un santo. 
Que un título esté ya rebajado al mes 
de salir es un síntoma de que algo pa¬ 
sa en la industria. ¿Qué sucedería si 
nadie adquiriera juegos de salida y 
aguardara a su pronta devaluación? 


ii De un tiempo a esta parte , el mercado de los 
videojuegos recuerda más a un mercadilio•, en el 
que ios precios bajan a un ritmo vertiginoso 
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¡DESCUBRE LA NUEVA WEB DE 

HOBBYCONSOLAS \ 

NUEVO DISEÑO ■ MÁS CONTENIDO - MEJOR EXPERIENCIA 
- MÁS PARTICIPACIÓN DE LA COMUNIDAD 



- MENU DESTACAMOS Q) LO ÚLTIMO 

¿) POPULAR 

IfcX 



MENU 


HOBBYCONSOLAS 


☆ DESTACAMOS (D LO ÚLTIMO Ó POPULAR 


HOBBYCOl 


ENTRETENIMIENTO 


INDUSTRIA 


COMUN 


Reportaje 


Los 7 juegos más 
( esperados de 2016, 
ordenados por fecha 
de lanzamiento 


TODO ESTO Y MAS. CADA DIA EN 














































LA MEJOR INFORMACIÓN DE 


VIDEOJUEGOS 

Los grandes lanzamientos, 
las nuevas consolas, trucos, vídeos, etc. 


ENTRETENIMIENTO 

Los estrenos de cine más impactantes, 
las mejores series de TV, manga, cómic, etc. 



REVISTA HO 


CONCURSO 

ESPECIAL 

N° 300 


Los 13 mejores remates de 
pelicular de la Historia del 
Cine 


® Q 


VSOLAS 


INDUSTRIA 

Todo sobre el desarrollo español 
y la oferta educativa en videojuegos. 


IDAD 


MULTIMEDIA 


CÜMCUI 

ESPEDI 

N° 3 (] 


HOBBYCONSOLñS 


JLJrGK ElflItErEfcNMEOTQ INDUSHM CDWUNlBAO MULUMÉ&A REVOTA HOáST CÍKVSOLtó 


■ = _ mu ^MíiiOiWí (J) U5Ú1W5 f&VJát 


FriíérntuiGO vs Potemoc Sol 
y Luna - Nmlenda puede 
morir d? íJcito 


Supwgiíl temporada i ■ Las 
claves de la señe de Amena 3 


Brrrirí. 


Deus Eir Manfcmd Pmdsd - 
Nuevo avance * impresiones 


OBBYCONSOLAS.COM ¡DESCUBRE DE NUEVO LA WEB! 
























































EL SENSOR 


Vuestro espacio interactivo de información , opinión y humor jugón. » 




Cada vez cuesta más distinguir la realidad de ia ficción , pero aquí /o convertimos en un juego 
en e/ que, ya de paso, te contamos /as noticias más surrea/istas de estas últimas semanas. 



ES EL FIN DEL MUNDO: POKEMON GO 
SE NOS HA IDO DE LAS MANOS 


$r a nosotros nos ha pillado por sorpresa, imagi¬ 
naos a Nintendo y Niantic, que empezaron tantean¬ 
do el terreno en móviles y han acabado convinien¬ 
do la Tierra en una gigante Pokáball... con todas 
sus consecuencias. El fenómeno de masas ha des¬ 
atado el caos en cada país, llegando a ser califica¬ 
do por los medios ingleses como "el juego más pe¬ 
ligroso del mundo": ladrones usándolo para atraer 
a sus víctimas, accidentes de tráfico por capturar 
Pikachusal volante, heridos por no separarla vista 


del móvil, la policía pidiendo prudencia a la ciuda¬ 
danía, la NASA prohibiendo a sus astronautas ju¬ 
gar en el espacio, una chica topándose con un ca¬ 
dáver mientras jugaba... Los casos se multiplican 
cada día mientras la app sigue batiendo récords 
históricos, aunque loque más debería preocupar¬ 
nos es que Pokémon Go haya superado al pomo, 
con la de Digletts salvajes que se ven ahí. 


■ ESTAMOS ACABADOS ■ SGYDEDIGIMON 
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LA OTRA CARA 

No os Id vais a creer... o a lo mejor sí 



¡PARTICIPA! 


Queremos que nos ayudéis a hacer 
esta sección. Con tomos con vuestro 
partí c¡ poción en [os distintos o porto dos 
que to componen, asi que estaremos 
atentos o todos tos comento ríos, apor¬ 
taciones y respuestas que nos dejéis 
en ta web y en nuestras redes sociales. 

¡ Os esperamos alfí! 


{ í www. fa cebook. c om/hobbycons ola s 
^0 (5)Hobby_ Con solas 


Páq. 35 


w 


LA COMUNIDAD 

El espacio donde tenéis voz y voto. 


LA POLÉMICA 

Pokémon Go: ¿Moda pasajera? 



CAPCOM CENSURA LOS 
PEZONES DE CAMMY EN 
STREET FIGHTER 1/ 


Peral el célebre juego de luche no viniese ya lo 
suficientemente capado, va Dapcom y le quita los 
pezones a Cammy, aprovechando la actualización 
1.04 recién lanzada, no vaya a ser que alguien se 
escandalice a estas alturas. Pensaríamos que se 
ha tratado de un error de no ser porque ya aplh 
carón la censura el año pasado, al eliminar el 
cachete en el trasero de Mika, lo que nos lleva 
a intuir que la compañía tiene contratado a Ned 
Flanders desde hace meses. En el otro lado de la 
balanza, un "moddef ha decidido contraatacar 
al puritanismo desnudando tanto a Mika que ha 
acabado dejándola en los huesos, literalmente. 
Suponemos que a Capcom no le ha parecido mal 
este skin (o más bien "boné'}, ya que, al ser un es¬ 
queleto, no tiene pezones. ¿Cambiarán el color de 
Blanka por ser un personaje demasiado verde? 


■ YA ESTAN TARDANDO ■ NO ME LO CREO 



Battíefieíd tendrá su serie de televisión 

"¿Has visto qué fuerte el último capítulo 
de Battíefieíd ? No me puedo creer que 
hayan firmado el Tratado de Versalles". 
Ésta es la frase que se oirá en los bares 
gracias al acuerdo firmado entre EAy 
Paramount para convertir su saga bélica 
en serie de TV. Y perdonad por el spoller. 

□ TOMA GUERRA DE AUDIENCIAS □ YO YA VEO "SÁLVAME" 


PRIMERA FILTRACION DEL E3 2017: 
HABRÁ NUEVO CRASH BANDICOOT 

Las caras de Bélmez han vuelto a hablar; esta vez, para filtrar a través de 
sus humedades la primera revelación del próximo E3: un nuevo Crash Ban- 
dicoot estaría siendo desarrollado por Naughty Dog, al margen de la re- 
masterización de la trilogía original a cargo de Activisíon. La noticia ha con¬ 
mocionado al municipio jienense de Bélmez de la Moraíeda, famoso por 
la aparición de misteriosos rostros en una humilde vivienda. "Cada año, se 
filtran cosas, pero, como yo no entiendo de videojuegos, pensé que sería al¬ 
guna bisabuela mía", explica el actual propietario del inmueble. Hasta ah o 
ra, la cara más conocida era la de un hombre calvo con barba apodado "El 
Peía o", que desa pa reció en cuanto se anunció God o f Waren el último E3. 

□ A MÍ ESTO ME DA MUCHO YUYU □ LAS PINTA ÉL 
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EL SENSOR / Lo otra cora de la actualidad 



ROCKSTAR NORTH Y RARE 

SÓLO PODRÁN LANZAR SUS 
JUEGOS EN REINO UNIDO 


El Brexit se ha cobrado sus primeras víctimas en nues¬ 
tra sector. La nueva y restrictiva política arancelaria de 
Reino Unido tras su salida de la Unión Europea impedirá 
a cualquier estudio británico lanzar sus juegos más allá 
de sus fronteras a partir de septiembre. Esta dura me¬ 
dida afecta, directamente, a compañías como ñare, con 
sede en Leicestershire, y su prometedor Sea of Thie- 
ves, que ya no verá la luz en nuestras tierras. Lo mismo 
ocurre con Rockstar North [Granó TheftAüto), a menos 
que Escocia convoque referéndum para permanecer en 
la UE Por desgracia, la lista de perjudicados no acaba 
aquí: Rocksteady [Batman Arkham}, Codemasters (DiRT 
Ratty) ), Media Molécula {LittteBigPlanet}, Ninja Theory 
(Hellblade), Rebellion (Sniper Elite) o Helio Games (No 
Man’s Sky) tampoco podrán distribuir sus juegos en te¬ 
rritorio no británico. Esto, con Thatcher, no pasaba. 


■ GRACIAS, CAMERON ■ FUCKYOU, HGBBY 


Tartamudo ingresa de urgencia al intentar 
reservar el videojuego Cali ofCthuIhu. 
Un joven aquejado de tartamudez transi¬ 
toria sufrió una crisis de ansiedad en un 
establecimiento de Minnesota al intentar 
reservar el RPG de Cyanide. "Lo raro es que 
nunca había tartamudeado hasta ese mo¬ 
mento", aclaró el portavoz de la familia. 

□ EL SURVIVAL HORROR ES PRONUNCIARLO □ NI DE COÑA 




ÍKT ? ,1 


Suscríbete 


gusta 


LOS MALETINES DE 

MORDOR: EL NUEVO 
•'SALSEO" YOUTUBER 

No estamos llamando orco a ningún youtuber, es 
que la Federal Trade Commission ha destapado 
que Warner Bros, pagó un buen pastizal a diver¬ 
sos youtubers para alabar al juego La Tierra Me¬ 
dia: Sombras de Mordor de forma encubierta. En¬ 
tre ellos, se incluye el multimillonario PewDiePie, 
cuyo vídeo acumuló casi 4 millones de visuali- 
zaciones. Según la directora de la agencia esta¬ 
dounidense: "Los consumidores tienen derecho 
a saber si la gente que habla de videojuegos está 
aportando su propia opinión o si se trata de dis¬ 
cursos pagados". Entre las cláusulas del contrato 
publicitario, Warner prohibió toda mención a bugs 
o glitches y, aunque exigía a los youtubers marcar 
el contenido como promocionado, éstos lo escon¬ 
dieran entre la letra pequeña de la descripción. 

■ HAN PERDIDO UN "SUB" ■ VAYA "FAKE" 
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EVOLVE CRECE UN 25.000% 

EN PC DESDE QUE ES GRATUITO 

De 157 jugadores por día, a un millón en una semana; ése es el incre¬ 
mento de jugadores que ha experimentado el shooter de Turtle Rock 
Studíos y 2K Carnes tras la puesta en marcha de su modelo free-to- 
play en PC. En un alarde de sinceridad, el estudio desarrollador ha re¬ 
conocido: "Ero/veno tuvo la recepción que esperábamos. Hubo una 
tormenta de mierda sobre los DLC que nos golpeó muy fuerte y se 
llevó consigo el entusiasmo de la gente, arrastrándonos más y más 
lejos de lo que queríamos Deseamos que esto cambie y, por eso, he¬ 
mos introducido una serie de cambios". Pues, en vísta del subsdón, 
igual no es el único juego que "Evuelve" tarde o temprano con un mo¬ 
delo similar para frenar el abandono masivo de jugadores, ¿Alguien 
ha dicho The División? Y a ver para cuándo el DLC 'Tormenta de 
Mierda 1 ' que Turtle Rock nos ha dejado con las ganas 

□ ERA UN "AHORRA 0 NUNCA" □ NI POR ÉSAS 



Miyamoto confía en que Wii U 
aún puede ganar la generación. 

"Si logramos hacer entender el 
concepto del GamePad antes de 
que lancemos NX, aún podemos 
vender 50 millones de consolas", 
sentenció el creativo en su última 
reunión anual con accionistas. 


□ SE LE VE CONVENCIDO □ NI MICHAELPACHTER 



Fue correrse la voz y liarse un buen follón, pero no sorprende viniendo de Pajón; 
pendón, Japón. Es que es muy difícil escribir con una mano y un casco en la ca¬ 
beza, pero más lo fue recibir a los cientos de japoneses que asistieron al Adult VR 
Festival, celebrado en la zona comercial de Akihabara, Tokio. Tal fue su poder de 
convocatoria que los organizadores no tuvieron más remedio que cancelarlo, con 
la correspondiente intervención de la policía para evitar males mayores. El evento 
se volverá a celebrar en un recinto más espacioso (¿un estadio de fútbol?), para 
que nadie se quede sin probar periféricos tan avanzados como unos pechos de 
goma o bustos hinchables. Se ve que, allí, todavía no ha llegado la APK de Tinder. 

■ YO LO HARÍA AN[U]AL ■ ESTÁIS FATAL DE LA (?}OLLA 


CANCELADO EL FESTIVAL PORNO EN RV 

POR EXCESO DE PÚBICO... *PÚBLIC0 


ADIVINA QUE NOTICIAS SON REALES 
Y CUÁLES NO Y LLÉVATE UNA COPIA 

DE ROCKET LEAGUE PARA PS4 

PARTIClPA EN: www. hobbyconsolas.com/concursos/elsensor 


Vuestra sagacidad tiene premio. 

Entre todos los que acertéis qué 
noticias de las que ponemos en 
11 Ea otra cara de la actualidad" 
son verdaderas y cuáles falsas, 
sortearemos tres copias del juego 
Rocket League Collectors Edition 
para Playstation 4. ¡Suerte! 



SOLUCIONES del n° 300 

GANADORES de una SUSCRIPCIÓN A NUESTRA REVISTA [HC 300] 

1 Verdadera 2 Falso 3 Verdadero q Verdadero 5 Verdadero 

6 Verdadero 7 Falso 8 Falso 9 Verdadero 10 Falso 

► Marc Rodríguez Rodríguez ► Alberto Garda Sesma ► Iñaki Átvarez Manso 























EL SENSOR 
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LA COMUNIDAD 

La red social de papel donde la palabra es vuestra. 
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► No haber visto a Link 
en Ea portada del núme¬ 
ro 300. Se Eo merecía 
más que Kratos, más aún 
cuando a casi todos tos 
redactores os ha enea ota¬ 
do el nuevo Zelda. 

Antonio Macián Martínez 

Tras ver la portada de es¬ 
te mes, habréis entendido 
el motivo: ¡Ambos se me¬ 
recían una portada propia! 
Aunque estuvimos a pun¬ 
to de optar por esta ver¬ 
sión, descartada a última 
hora por discrepancias in¬ 
ternas... Todos hemos 
salido ganando. 


► Lo vuelta de los juegos de siempre, 
como los nuevos RE, GodofWare 
incluso Ctash Bandicoot . Vari Torres 
Si es que nos tina mas lo bueno cono¬ 
cido que lo nuevo por conocer. A ver 
pa 1 cuán do ese TheLastofüs 2. 

► Lo hipster que se ha vuelto Kratos: 
le veremos pelear contra Thor en un 
Starbucks. Nardo RD 

Pues, como se alimente a base de 
muffins, le va a hacer falta más de un 
capuccino para derrotarle. 

* Quedar con los colegas para ir jun¬ 
tos de pokérruta y la rivalidad que 
hay entre las facciones. 

Yerai Barreña 

Lo sentim os, no sabemos de qué ha¬ 
blas... pero, como seas del Equipo Sa¬ 
biduría o Valor, más vale que no nos 
crucemos por la calle. fUn saludo! 


► El nivel gráfico de los nuevas entre¬ 
gas que están saliendo últimamente. 
Gonzalo Díaz Núñez 

Nuestros tataranietos creerán que 
los videojuegos los inventaron ios 
hermanos Lumtére. Por cierto, qué 
bien se vería un cr os sover titulado 
Forza Horizon Zero Dawn . 

► Mis ansias obsesivo-compulsivas 
por la llegada de LEGO Dimensions . 
Dánilos Pardopoulos 
Entonces/te sentirás como en casa 
con el contenido de tos Gremlins, so¬ 
bre todo si te lo zampas a partir de 
las doce déla noche. 

? El anuncio de la NES M ¡ni con 30 
juegos preinstalados. Belén Maui 
Ahora sabemos por qué no quisieron 
lanzar la NX en Navidades: ¡Para no 
eclipsarla con NES! Oj alá España tu¬ 
viese un presidente como Kimishima. 


► Que no saquen el Dragón BalfXe- 
noverse 2 en Xbox 360 y PS3, con la 
pintaza que tiene. Femando Aman 
Agradezcamos que salgan en One y 
PS4, porque, con Neo y Scorpio anun¬ 
ciadas, a saber en qué "gen" estamos. 

► Que cada día haya mas quejas de 
una famosa tienda de videojuegos 
que empieza por G. David García Gil 
No nos extraña nada... y eso que ce¬ 
rró hace dos años, pero aún queda 
mucho indignado con GameStop. 

► Que esté más enganchado al móvil 
que a las consolas. Kingdom Hearts 
Unchained X, Pokémon Go... Y de¬ 
cían que los móviles no triunfarían. 
Andrés Macho 

Lo que no triunfará es ta RV esa. Ju¬ 
gar con un casco... ¿A quién va a in¬ 
teresarle? (Recorta esto y guárdalo 
para restregárnoslo en un futuro). 


► El incesante crecimiento de DLC t 
los juegos inacabados por fascículos 
y los juegos sacados sin cuidado só¬ 
lo para hacer dinero. Aarón X Rico 
Fijaremos este párrafo en el No mola' 
principal de cada mes. Nunca falta. 

► Que las compañías no saquen jue¬ 
gos más refrescantes durante estos 
meses. ¡Qué caloooor! 

Mike Rock mero 

Nos habría bastado con unos chicles 
Triforcedent: Breath oí (he Wiid, sien¬ 
te el frescor de la naturaleza. 

Que ya esté Kojima flipándose con 
que Death Stranding va a ser su me¬ 
jor trabajo. Fermín Gamboa 
Déjale que "hypee", que el que se va a 
llevar el palo como sea un fiasco se¬ 
rá... eljugador. Y el bebé de Reedus, 
que, para cuando esté listo el juego, 
ya tendrá edad de cobrar el paro. 
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jUnTodos Som osLeoMtss i 


tas mejoras jug ables que Konami te está metiendo al nuevo 

■ 

Pro Evotution Soccer 201 7 . 


Cada vez tiene mejor pinta, pero, mientras no incluyan el modo 
#TodosSomosLeoMessi f no estará completo. Ya está tardando el 
Barga en montarte un Change.org a Konami para que se solidarice 
con el futbolista. Esperamos que no nos defraude... ¡Ba-dum^tss! 





<4 


► Que haya tenido que estar como tai buitre cada mañana para ver 
si salían las ofertas de verano en Playstation NetWork. 

Jacket @JavierRüSBiedma 

Algunos hemos hecho guardia de madrugada, como buitres de Mad 
Max, Firewatch, Pocket League... Hemos rapiñado hasta un Furby 
por 5,99 €, aunque resulté que lo habíamos leído mal y era el Fury. 
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GALERIA DE FANART 



Alberto Treviño [Albert217] 




¡POR TODOS LOS DIOSESí ESPERO NO 
HABERME PASADO CON U MODERACIÓN 
Y LOS MODALES EN LA EDUCACIÓN DEL 
CHICO PARA EL *COQ OP WAR H*„. 


POR FAVOR X 
f LES RUEGO QUE > 
CESEN EN SUS HOS¬ 
TILIDADES Y ABANDO¬ 
NEN CUALQUIER EX¬ 
CESO 0 ACTIVIDAD t 
V DE CARÁCTER A 
PW VIOLENTO. ^ 




LO MEJOR 


□ELTIMELINE 



Miquel Martín web 

u Todos ios que crecimos con fos 
Pokémon vemos lo de Go como 
oigo especio!. Lo posibilidad de 
cozor Pokémon caminondo por tu 
barrio... Lo que habría liado con 
mis colegas o fos doce años, jj 



Iván Chavarre facebook 

-f Mofo cuando un desorroEfodor 
japonés se somete a ta tiranía del 
"correctismo'j porque puede 
sentar precedentes, comoSFV. » 



Harry Masón web 

íí Está por ver si la RV no acaba 
siendo otra Virtual Boy, y hablo por 
los tres prototipos xD. Antes, me 
voy al parque de atracciones, jj 



Puma Pérez web 

íí Xbox One no sólo no da errores, 
sino que es silenciosa como el 
"Fujitsu" del anuncio, y el servicio 
técnico es una maravilla. íj 



Daniel Pacheco facebook 

ii Los de "Invezimals" pataleando 
porque Nintendo saca un sub¬ 
producto de una de sus sagas y 
con sólo eso, vende millonadas n 


I tigrecíllü web 

tí Es triste, pero fo que más me 
I llama de PS4 son los remasters, 
porque no paso por el. aro de los 
juegos fraccionados y los DLC. r? 



Sephirot89 web 

íf Me da que No Maris Skyv a a 
ser como Mrnecraft, sin objetivo ni 
misión, haciendo fo que te salga 
de la po... pero con nave citas. A 
ver cómo sale el experimento. 55 



Nanogold web 

tí Me siento entusiasmado con 
Classic Mi ni NES: si la tendencia 
es sacar consolas min is, un a 
SNES sería el siguiente paso. » 



José Luis Gómez facebook 

íí Lo de GTA Ves alucinante: más 
de tres años después, sigue 
apareciendo en el Top 10 de los 
más vendidos. Me gustaría saber 
el total en todas las plataformas. » 


Max Power 



WEB 


lí Se nota que Sp/derrnan de PS4 
va a ser un buen juego desde que 
vimos el primer tráiler. Ya era hora, 
porque, estos últimos años, los 
videojuegos deMarvel. han dejado 
mucho que desear. J 
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SI NO LO 
JUEGO, NO 
LO CREO 

Es el mes de Pokémon GO, y no 
so/o se han llenado las calles de 
criaturas: también /as redes de 
"memes" para partirse el eje. 



EL AUTÉNTICO JUEGO 
DE MUNDO ABIERTO 

Lo buen o de tener que salir fu era 
para jugar es que te ahorras el gim¬ 
nasio, aunque acabes perdido en los 
lugares más rocambolescos... 
@iPokémonGO 

No le des a elegirá un pokáfriki entre 
ver nacer a su hijo o capturar a un 
Ptdgey; aunque no le culpamos, si 
hasta los marines estadounidenses 
salen de caza en horas de servicio. 

V si crees que Charizard es fácil de 
encontrar, vas a tener que echarle 
Pokéballs para hacerte con uno. 



¡DESHAZTE DE TODOS! 

Hay quien se baja la aplicación por 
simple curiosidad, y luego no sabe 
cómo deshacerse de la invasión 
Pokémon. He aquí unos consejos: 
Twitt er/T umbl r/Re ddit 
Sí te encuentras aun Magikarp en 
casa y vives solo, ya tienes cena 
para esta noche. Si por el contrario 
tienes pareja, note asustes cuando 
se te aparezca un Diglett como ese, 
porque te será muy útil. Si sales de 
fiesta y te topas con un Snorlax blo¬ 
queando la cal le, mejor vuelve a ca¬ 
sa, y sí te cruzas con un Rattata sal¬ 
vaje, así no es como se capturan. 



LA LEYENDA DE MEW Y EL CAMIÓN ERA CIERTA 

¿Recuerdas la leyenda urbana del pLierto del puerto de Ciudad Carmín, 
según la cual podíamos conseguir a un Mew escondido bajo un camión? 
Pues bien, Pokémon GO ha resuelto el misterio: todo era verdad. 
(ptealShigeiuM 

Y es aún más arriesgado conseguirlo en el mundo real, pero por un Mew 
vale la pena. Buen homenaje a Pokémon Azul Rojo y Amarillo por parte 
de los desarrotladores, y encima ya no necesitamos la MO Fuerza ni la 
MQ Surf, sinola MO-tor apagado y el freno de mano echado. Ahora bien, 
ni se te ocurra comprobarlo por tu cuenta: ese Mew es nuestro. 


YOUTUBER DEL MES 


José Fernández 

HELLDOGMADNESS 


Helldog es un youtuber alicantino de 25 años con casi 1.350.000 de suscriptores 
en su canal principal, donde sube completísimos gameplays diarios de Mine- 
craft, aunque a veces lo alterna con juegos random como Mighty No. 9o Yo-Kai 
Waícb, y es que José es de corazón nintendero. Por eso, tiene un canal secunda¬ 
rio con otros 257.000 seguidores llamado HelldogManquess! repleto de vídeos 
de juegos de Nintendo como Spiatoon, Super Mario Maker , Mario Kart 8 o Super 
Smash Bros . Su tercer canal, HelldogGameplays, está dedicado a series de PS4 
y Xbox One como Overwaíeh o Terrario. ¡Tiene más canales que la TDT! 

► YOUTUBE: HelldogMadness ►T WITTER: ©HelldogMadness 
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» LA ENCUESTA DE TWITTER 


Total votos: 3.094 



¿Cuál ha sido la 
mejor generación 
moderna de 
consolas de 
sobremesa? 


DREAMCAST, 
PS2, GC, 
XBOX 

35 % DE VOTOS 

La sexta generación, que na¬ 
ció con Ea prematura Drea- 
mcast en 1998 y acabó en 
2005, es vuestra favorita 
desde el salto a los gráfi¬ 
cos 3D, aunque la pr ncipal 
"culpable" es PS2, consola 
más vendida de la historia, 
sin olvidarnos de Game- 
Cube, con joyas como Me 
troid Prime o Wind Wa/rer. 


e \ 

DCY 

SATÚRN, 

NINTENDO M 

24 % DE VOTOS 

La guerra de los bits nos dejó algunos los 
mejores juegos de todos los tiempos: desde 
Final Fantasy V/ y MGS hasta Super Mario 64 y 
Ocarina oí Time. Esperábamos vería un pues¬ 
to más arriba, pero aquí no haremos segundas 
elecciones. Nota: No incluimos SNES y Mega 
Orive por ser previas al salto a las 3D 


XBOX 360, 
PS3, Wii 

31% DE VOTOS 

Vuestra segunda ‘ gen" más 
querida fue justo la siguiente, 
de 2005 a 2012, cuando Mi¬ 
crosoft logró empatar con 
Sony en ventas, aunque 
ambas fueron supera¬ 
das por la imbatible 
Wii y sus Sports, 
a la que acabaron 
"gíroscopiando". 


© 

Wii U, PS¿I, 
XBOX ONE 

10% DE VOTOS 


Dicen que cualquier tiempo pa¬ 
sado fue mejor y, desde luego, se ha 
cumplido en este caso: la actual gene¬ 
ración es la que menos satisfechos os tie¬ 
ne, y nos da que Eos DLCs, tas escasas exclusi¬ 
vas y los bugs son el motivo principal. Además, 
va camino de convertirse en la más breve., y 
eso no mola Nathan. O sea, nada. 


? LA PREGUNTA TONTA 



¿Qué juego de realidad aumentada 
para móviles dominaría el mundo? 


José Vte 

U Sin duda, el juego por 
excelencia: Dragón Bali, 
saliendo a buscar bolas de 
dragón por el mundo. » 


Víctor Fernández 

íí Un Project lera, ver 
espectros en casa o en 
nuestros barrios sería de lo 
más entretenido. JJ 


Marcos F. Berruezo 
tt PPodemos GO\ salir de 
casa cada seis meses para 
ira las urnas y elegirá un 
Rajoy o Iglesias virtual, n 


Pedro Gómez 
íi El Señor de los Anillos: no 
seria difícil, con la de orcos y 
bichos feos que hay sueltos 
por la calle, l) 


i'J O Rafael García 

I íf Un juego de citas en eE que 
conocer chicas/os virtuales 
para que nadie ligue de verdad 
y se extinga la humanidad. M 


Fernando Soguera 
íí El come cocos de toda la 
vida: todos por la calle 
siguiendo caminos de bolitas 
y huyendo de fantasmas. 53 


YA SOMOS 



www.faceboak. com/hobbyconsolas 
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O SUBEN 



LAS ACCIONES 
NINTENI 


en un 93% tras 
una sola semana de Pakémon 
GO y el juego para móvil más 
exístoso de la historia de 
EE.UU., y seguro que también 
en Europa y Japón a estas 
horas. ¡Quién lo iba a decir! 


XBOX ONE S + GEARS 



FTHEWILD 


es, oficialmente, el mejor 
juego de este E32Ü16, tras 
recibir los dos premios 
gordos de los Game Critics 
Awards. Mintendo vuelve a 
brillar... y ya con lo de MES 
Mini, tomad nuestras rupias. 


\ * 


V ' •* 

‘ T.:_ »** . 


BATMAN: THETELLTA- 
LE SERIES, 


11 

que llega ya 
mismo (agosto) en formato 
digital episódico, seguido 
de la versión física el T 3 de 
septiembre para PS4 P PS3, 
One, 360, PC... IOS y An- 
droid, que están de moda. 



gomes 


LA GAMESCOM deeste 
año, que se presenta bastan¬ 
te desangelada tras saber 
que no habrá conferencias. 
Menos mal que el E3 nos ha 
dejado bien servidos, pero 
ojalá veamos más chicha de 
la que nos olisqueamos. 


O BAJAN 


^ EL MODO HISTORIA 

de Street Fighter V ha 
decepcionado a muchos 
jugadores: guión mejorable, 
escaso contenido, bajo 
nivel de dificultad... Y se¬ 
guimos esperando el modo 


Arcade. Así no, Capcom... 



MIGHTYNQ.9ytodo 

el circo de retrasos que le 
ha envuelto para acabar 
siendo un plataformas 
del montón, a años luz de 
Mega Man. Por lo menos, 
como dijo su codesarrolla 
dor/ es mejor que nada". 


fc BATMAN: RETURNTO 
r ARKHAM es la otra cara 
de la moneda (de Harvey 
Dent), tras el anuncio de su 
retraso, como mínimo, has¬ 
ta noviembre. Al parecer,el 
desarrollo está más verde 
que el pelo del Joker. 



¿Cuál fue tu primer cosplay? 

Maka de Saúl Eaíer, me lo prestó una amiga y 
su novio le prestó otro cosplay a mi hermano. 
Lo pasamos tan bi en que decidí repetir 


¿D e qué cosplay te sientes más orgullosa? 

Del de elfa de sangre de WoW t porque es el 
atuendo que lleva mi personaje en el juego. 
Me llevó meses y quiero seguir mejorándolo. 


¿Cuánto dinero cuesta un cosplay profesional? 

En mi caso, entre materiales, horas, etc., 
ni nguno baja de I os 15ü-2D0€ por 
sencillo que parezca. 


¿Qué personaje tienes ganas de encarnar? 

Syl vanas: lo haré cuando tenga tiempo y conoci¬ 
mientos para que el resultado esté a la altura. 


¿A qué juegas, aparte de World of Warcraff? 

Actualmente le doy más caña a FFXIV. Taño 
biénjuego a LOL, Héroes ofthe Storm , 
Ot/envatch... 


¿Cuáles son tus próximos proyectos? 

Nova (Síaroraft), Dermon Hunter, Wonder 
Woman, Sarnus... Quién sabe cuál 
será el próximo. 


> FACEBOOK: Hekady Cosplay ► WEB: Hekady.com 


COSPLAYER DEL MES 


Hekady Cosplay 

KATARINA/ARFOIRE 


CORRECCION El mes pasado,, la última respuesta de Mor gana era errónea. Aquí la correcta: 
'Mi próximo cosplay será Widowmaker. de Overwatch. El plan es llevarlo a la GamescorrT. 
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LA POLEMICA 

¿Se mantendrá el éxito de 
Pokémon GO en el tiempo? 

El juego de Niantic Labs y Nintendo para móviles ha desatado 
una fiebre en todo el mundo. ¿Durará o es una moda pasajera? 



Bendita sea la 
baraka nintendera 


NT 


I Por Rafael Aznar s# @Rafaikkonen 


Pasará lo mismo 
¡3- que con Mlitomo 


kPor Alberto Lloret # @AlbertoUoreiPM 



Tras el descalabro comercial de Wii U, muchos cu¬ 
randeros se apresuraron a dar la extrema un¬ 
ción a Nintendo, pero no estaba muerta, si¬ 
no de parranda. No sé si Pokémon GO va a ^ 
perdurar en el tiempo o no, pero da igual, 
porque en sólo un par de días ha conseguido 
aumentar el valor délas acciones de la compañía 
en un 86% y llegar a un público masivo, no necesa¬ 
riamente interesado en los videojuegos. Ahí es donde 
ha radicado gran parte del éxito histórico de Nintendo: 

con NES, popularizó los videojuegos; con 
DS y Wii, los hizo llegar a públicos otrora 
impensables. Ahora, con el determinante 
ámbito de los smartpirones, se le abre un 
grifo de dinero, y seguro que un fontanero 
como Mario sabe cómo incrementar aun 
más su caudal, cuando le llegue su turno. 

Ahora bien, lo que me interesa de todo 
este fenómeno es su posible incidencia en 
el futuro del hardware de Nintendo. Espero 
que no acabe como Sega o Xonami, priori- 
zando los móviles a lo que de verdad nos 
importa a los consoleros de siempre. Di¬ 
cho eso, tengo buenas vibraciones con NX, 
que se va a beneficiar de la pujanza econó¬ 
mica de la empresa Que la compañía no 
haya querido mostrar aún la consola para 
evitar que la competencia se inspire o el 
hecho de que Zelda: Breath oí the Wild va¬ 
ya a estar en ella son detalles que me tran¬ 
quilizan. La baraka de Nintendo no sólo la 
decide el cielo: sabe lo que se hace. 


A FAVOR 


(giRoherrYT < 

« Me ha costada 
votar, pero he 
elegido el Sí. Si lo 
actualizan y lo 
cuidan, puede ser 
un exitazo. 39 

(frJBGandul <| 

(f Nintendo 
sacará dinero con 
la pulsera, los 
micropagos y las 
descargas de la 
app oficial. 91 


@Honuch98 

« Si se lo montan 
bien, puede ser 
un gran éxito 
durante mucho 
tiempo. Por 
ahora, confio en 
Nintendo. J> 


No 


En los vertiginosos tiempos en que vivimos, 1c que 
hoy es novedad para mañana es añejo y, pasa¬ 
dos dos días, ya ni queda el recuerdo. Pasa 
r con las noticias, con las tendencias de las 
redes sociales, con las degracias... con todo. 
Y los videojuegos no se escapan. ¿Cuántos fe¬ 
nómenos aguantan hoy en día muchos meses en 
la cresta de la ola? Si intento hacer memoria y citar 
algún caso reciente, la verdad es que no encuentro nin¬ 
guno. El éxito, hoy en día, es efímero. En mayo, todos 
estábamos como locos con Uncharted 4. 

Hoy parece que fue hace un lustro cuan¬ 
do se lanzó, y apenas tiene tres meses. Las 
sensaciones de ayer no tienen por qué 
perdurar hoy Vivimos tan deprisa, y con¬ 
sumimos tanto, que todo fenómeno nace 
con una fecha de caducidad temprana. 

Mucho me temo que eso mismo es lo 
que va a pasar con Pokémon GO. Hoy es 
la refulgente sensación del momento, la 
moda que nadie se quiere perder... ¿Pe¬ 
ro quién hablará de él dentro de un mes? 

Imagino que, como mucho, los uberfans 
de Pokémon. Porque ya lo he visto antes, 
cuando se desató la fiebre Mntomoy todo 
dios subía fotomontajes con su Mi i o mos¬ 
trando ingeniosas capturas sobre cómo 
burlar las restrictivas normas de uso de 
Nintendo. ¿Qué queda de eso? Nada. Nos 
cansamos pronto délas cosas, demasiado 
pronto, diría yo, y Pokémon GO no va a ser, 
ni mucho menos, la excepción. 


EN CONTRA 


@f azocar 1987 

«Depende de 
ellos: tienen que 
ir mejorándolo en 
el tiempo, porque 
tampoco es un 
juego perfecto. 99 

> íSüDiam on_D5_ 

« Crecerá si 
avanza bien; si 
no, despídanse. Y 
a ver qué hacen 
las demás 
compañías. 99 


f Cñ)xuk84 

«Yo me 
conformo con 
que ¡os gimnasios 
no estén 
glitebeados „ No 
puedo terminar 
una batalla. 39 


En la encuesta de Twitter ha quedado empatada, con un 50% de votos. 


Votos totales 
3.032 


Participa en: >’ í¡>Hobby_CDnsDlas 
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JAPAN 


PLATAFORMAS 

3DS 


GENERO 

Rol 


DESARROLLADOR 

Levol-5 


DISTRIBUIDOR 

Level-5 


LANZAMIENTO 

16 de julio 
(Japón) 


Ka Watch 3 


CRIATURAS EN JAPON... Y EN EE.UU. 


PREDIO 

Desde 41JI € 
(importación) 


L lega la tercera entrega principal 
de uno de los mayores fenóme- 
nos de los últimos años en Ja¬ 
pón, que busca mantener en la 
senda del éxito a una saga ya más que 
consolidada. 

Aunque en Europa sólo hemos em¬ 
pezado a catar las virtudes de Yo-Kai 
Watch con el juego original que nos 
llegó hace pocos meses, en Japón ya 
han recibido una avalancha de títulos 
relacionados con la saga de Level-5. 
Antes de que llegase esta esperadí- 
sima tercera entrega numerada, los 
japoneses ya pudieron disfrutar de 
spin-offs muy exitosos, como Busters , 
Romance o/ the Three Kingdoms e, in¬ 
cluso, un ero ss o ver con Just Dance. 

Yo-Kai Watch 3 nos presenta una 
nueva aventura rol era centrada en el 
coleccionismo de criaturas, aunque 
con muchas novedades. Por motivos 
laborales, la familia de Nate se trasla¬ 


da a una ciudad estadounidense co¬ 
nocida como St. Peanutsburg (es pro 
bable que tenga un nombre distinto 
cuando el juego llegue a España), por 
lo que nos movemos por unos esce¬ 
narios completamente diferentes, con 
multitud de guiños a la cultura yan 
qui. Por supuesto, esta nueva ciudad 
está repleta de Yo-kai a los que pode¬ 
mos reclutar: la impresionante cifra 
de criaturas asciende en esta ocasión 
a más de 600, entre las cuales hay mu¬ 
chas totalmente nuevas. 

Aventura intercontinental 

Pero en Yo-Kai Match 3 también hay 
espacio para Flor id ablanca, la loca¬ 
lización principal de las anteriores 
entregas. Mientras que a Nate lo con¬ 
trolamos enSt. Peanutsburg, en Fio* 
ridahianca tenemos la posibilidad de 
seguir una aventura alternativa con 
otro personaje jugable. Se trata de una 


chica, conocida en la versión japonesa 
como Inaho Misora, que ya apareció 
en la segunda temporada de la serie 
de animación. 

Por otra parte, una de las novedades 
más destacables es la existencia de 
un editor para personalizar nuestros 
propios "Nyan". Los Nyanson gatos 
Yo-kai como Jibanyan y sus nume 
rosas variantes, que han demostrado 
estar entre los más populares de la 
saga. No sólo elegimos su aspecto, su 
color y sus accesorios, sino que cada 
Nyan que creemos tendrá un compor¬ 
tamiento diferente en batalla. 

Además, tal como ocurrió con la 
segunda entrega principal y con el 
spin-off Pusiere, el juego se pone a la 
venta en dos ediciones diferentes, con 
los nombres Sushi y Tempura. Aun¬ 
que son el mismo juego, cada versión 
tiene ligeras diferencias; por ejemplo, 
ciertos Yo-kai exclusivos de cada una. 

Desde que salió en Europa el primer 
juego, no hemos tenido confirmación 
de más títulos de la sene en nuestro 
territorio, pero se espera que, como 
mínimo, lleguen las entregas princi¬ 
pales. El lanzamiento norteamericano 
de la segunda de ellas ya está anun¬ 
ciado para septiembre, y bien podría 
llegar a Europa unos meses después. 
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1 0 sistema 
de combate 

mantiene las 
mecánicas 
ya conocidas, 
pero ahora hay 
una especie de 
tablero en la 
pantalla táctil 
que nos sirve 
para cambiar 
las posiciones 
délos Yo-kai 
con mayores 
posibilidades. 

2 My Nyan es 

un completí¬ 
simo editor para 
personalizar 
nuestros 
propios Yo-kai 


3 lnaho Mi' 

sor a es un 
nuevo personaje 
jugable, cuya 
aventura se 
desarrolla en la 
ya conocida Flo- 
ridablanca. Aún 
no se sabe qué 
nombre tendrá 
en Occidente. 

fj Nate se va 

*1 a vivir a 
Estados UnidoSj 
debido a un 
traslado laboral 
de su padre. 

5 Hay muchos 
guiños a la 

cultura popular 
estad ou ni den s 0 , 
y uno de ellos es 
la presencia de 
dos personajes 
inspirados por 
los agentes Scu- 
lly y Mulder, de 
Expediente X. 

6 Los ataques 
especiales 

siguen siendo lo 
más espectacu¬ 
lar y efectivo en 
las batallas. 

7 Los escena¬ 
rios incluyen 
multitud de 
referencias a 
localizaciones 
reconocibles 
de Estados 
Unidos, como el 
famoso Monte 
Rushmore. 


Por Roberto Rutz Arvderson Woberto_JRA 


LOS SP N-OFFS 


El enorme éxito de Yo-Kai Vlfeích en Japón ha permitido 
el lanzamiento de diversos spin-offs de lo más variados. 
El más reciente de ellos es un crossover con Romance 
of the Three Kingdoms , de Koei Tecmo, que apuesta por 
la estrategia y el roE por turnos. Y, antes de eso, Ubisoft 
lanzó un JustDance con canciones de Yo-Kai Watch. Pe¬ 
ro et spin-off más exitoso ha sido Yo-Kai Watch Busters, 
en el que hasta cuatro jugadores pelean juntos en un di¬ 
vertidísimo cooperativo contra todo tipo de Yo-kai. 
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LA CIUDAD ESTADOUNIDENSE 
DE ST. PEANUTSBURG ESTÁ 
REPLETA DE NUEVOS YO-KAI 






































































unidades vendidas de Story of Seasons 
Trio of Towns (3DS) en su primera 
semana en Japón 


Koei Tecmo prepara un musou 
basado en "Berserk" 

El popular manga "Berserk", cuyo nuevo anime acaba 
de estrenarse en Japón, tendrá un juego desarropado 
por Omega Forcé y editado por Koei Tecmo, que incor¬ 
porará la jugatoilidad de los Dynasty Warriors. Saldrá 
para PS4, PS3 y PS Vita el 21 de septiembre, en Japón 
y próximamente en Occidente, para PS4, PS Vita y PC. 


Atelier Firis saldrá en Japón el 29 
de septiembre 

La nueva entrega déla pralífica saga de rol de Gust 
y Koei Tecmo llegará a las tiendas japonesas ef 2Q 
de septiembre, para PS4 y PS Vita. Será el segundo 
juego de la línea argumental Mysterious tras Ateí/er 
Sophie, que llegó a nuestro territorio recientemente. 


Chase, lo nuevo del creador 
de Hotel Dusk 

Taisuke Kanasaki y otros exmiembros 
de Cing, la extinta desarrolla dora que 
nos brindó Eos inolvidables Hotel Dusky 
Another Code , han creado esta aventura 
gráfica para la eShop de 3DS. Llegara 
a Norteamérica en otono, así que tiene 
papeletas para llegar también a Europa. 


Hideo Kojima comparte sus 
exquisitos gustos musicales 

El creador de Me tai Gear publicó en Twitter la 
foto de una de sus últimas compras: "A Moon 
Shaped Pool", el nuevo disco de Radioheadj al 
que dedicó alabanzas durante dias. Además, 
también tiene en Blu-ray fas películas de Nick 
Cave y The Who. ¡Tu sí que sabes, Kojima!' 


(Nintendo^ N X 


Nintendo no mostró NX en el E3 
para evitar que la copien 

Shigeru Miyamoto ha explicado el motivo por 
el que Nintendo no mostró su próxima consola 
en la feria E3: "Lo normal habría sido que la 
enseñásemos, pero nos preocupa que haya 
imitadores si damos información demasiado 
pronto". ¿Cómo de revolucionario sera el con¬ 
cepto de consola en el que trabaja Nintendo? 


Una cafetería temática 
de Kirby en Japón 

\ A pa rt ir d e ag osto, los 

\ japoneses podrán refa- 
1 \ jarse en un lugar muy 
• \ es pee ia I: el Kirby Ca f é, 
i una cafetería inspi- 

í rada por la saga de 

/ Nintendo que estará 

■ / abierta por tiempo 

[imitado. ¿Servirán 
/ bizcochos con la forma 

y el color de Kirby? 


unidades vendidas de Phoenix Wright 
Ace Attorney - Spirit of Justice (3DS) 
en su primera semana en Japón 


TOKIO 










































consolas 


Correspons al en Tokio 


Si que las lies grandes compa¬ 
ñías tienen nuevas consolas a 
la vuelta de la esquina, y... éS~ 
peía, ¿de veidad? FS4 y Xbox 
One salieron en noviembre de 2013, no 
hace ni tres años. Por su parte, Wii U 
llegó sólo un año antes. ¿No es dema¬ 
siado pronto? ¿Han aprovechado ya 
los desairolladores todo el potencial 
de estos sistemas? ¿Acaso su tecno¬ 
logía es tan limitada que no son capa¬ 
ces de acoger más juegos buenos? 


Cuando cambiamos de una 
generación de consolas a 
la siguiente, me gusta fi¬ 
jarme en los juegos que 
han salido y contemplar 
todos los logros que una 
generación ha alcan¬ 
zado. Pero difícilmente 
puedo encontrar algo de 
lo que alegrarme ahora 
mismo... Y es que hay tan 
pocos juegos en esta gene¬ 
ración que es increíble pensar 
que ya vayamos a pasar página, 

Nos dijeron que nos olvidásemos de 
los juegos AAA y disfrutásemos los 
indies; luego, las remasterizaciones... 
¿Dónde están los juegos? Durante él 
último E3, revelaron un puñado de 
juegos piometedoies, sí, ¿pero eso es 
todo? Y, en realidad, no es ninguna 
sorpresa, porque hace tiempo que sa¬ 
bíamos que llegaríamos a esto. A las 
grandes producciones se les pide mu¬ 
cha calidad visual, y hacen falta cada 
vez más recursos para crearlos. liega 
dos a cierto punto, sólo unas cuantas 
Compañías son capaces de hacer ese 
tipo de grandes juegos, y hay que re¬ 
llenar el catálogo con cosas como in¬ 
dios y remasterizaciones. 

Y, por otra parte, ahora la industria 
se ha vuelto loca con la realidad vir¬ 
tual, la cual creo que tiene ciertos pro 
blemas: por ejemplo, el aspecto médi¬ 
co. No puedes lanzar al mercado algo 
que pueda afectar fisiológicamente a 
la gente y causarle náuseas. Tienes 
que estar seguro de que no afectará a 
un grupo de compradores que sea es¬ 


pecialmente sensible a 
este tipo do tecnología, 
y asegurarte dé que 
has hecho las prue¬ 
bas suficientes para 
qué éste preparado 
para todos los consu¬ 
midores. 


sus consolas no han tenido el éxito 
comercial que esperaban. Pero anun¬ 
ciar un nuevo sistema en medio dé un 
ciclo de hardware sienta un preceden¬ 
te que puede cansar al consumidor, 
que buscará una forma de entreteni¬ 
miento más satisfactoria y barata. 

Y nos dicen que el anterior modelo 
no desaparecerá, pero todos sabemos 
que la gente va a querer la versión con 
las mejores especificaciones. ¿Qué 
sentido tendría comprar un modelo 
antiguo y con peor tecnología? ¿Cuán¬ 
to tiempo podrías seguir jugando has¬ 
ta que el fabricante sé pasase exclusi¬ 
vamente al nuevo modelo? ¿Y qué hay 
de los juegos que tendrán dos versio¬ 
nes, una para el viejo hardware y otra 
mejor para el nuevo? 

Temo que estemos entrando en te¬ 
rreno peligroso. Lanzar un sistema de 
realidad virtual para el gran público 
sólo para dina mi zar el mercado, y sin 
estar seguros de que la tecnología esté 
plenamente lista, puede t ener un im¬ 
pacto fatal en todo el sector de Ja rea¬ 
lidad virtual. Y fragmentar a los usua¬ 
rios entre una versión mejor y otra 
peor dé un mismo juego, durante una 
generación que nos dicen que es la 
misma, me parece inconcebible. ■ 


Kagotani 


Hay compañías, como Nin¬ 
tendo, que parecen entender 
que esta tecnología no está lo su¬ 
ficientemente preparada, lo cual no 
quiere decir qué no la estén investi¬ 
gando. En el caso de Oculus y Yalve, 
por ahora se dirigen a un grupo redu¬ 
cido de consumidores que conocen 
bien la tecnología y están dispuestos 
a pagar por ella. 

Pero cuando te acercas a un seg¬ 
mento de mercado más amplio (tal co¬ 
mo intenta Sony), entran en juego la 
seguridad y el precio. Y es por eso que 
tenemos consolas: tienen una buena 
tecnología a un precio relativamente 
bajo y accesible. Hoy por hoy, la reali¬ 
dad virtual no cumple esos requisitos. 

Volviendo a las nuevas consolas, és 
entendible que Nintendo y Microsoft 
quieran moverse rápidamente, ya que 


HOY POR HOY, LA REALIDAD VIRTU 

NO CUMPLE LOS REQUISITOS PARA 
LLEGAR AL PÚBLICO DE MASAS 
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Considerado ya el mejor juego del 
pasado E3, volvemos a coger el mando 
de Wii U para visitar, de nuevo, Breath 
of the Wild y su nueva y sorprendente 
visión del reino de Hyrule. 


■ Por Alborto Lloret sf (3)AlbertoLloretPM 


lienta la leyenda que, en tiempos 
de oscuridad, surgirá un héroe 
que traerá la luz. Un héroe que, en 
más de 30 años de vida, ya se ha 
reinventado numerosas veces... aunque no 
siempre con la misma fortuna Si miramos 
atrás, las últimas entregas de The Legend 
of Zelda siempre han tenido voces críticas 
que han aireado su descontento con algún 
aspecto clave de cada aventura: que si el 
lookcartoon N no le pega (por Mnd IVakeí), 
que sí el control por movimiento no termina 
de convencer (Sfcytvaitf Swordfy... Esta vez 
promete ser especial y, a tenor de las reac¬ 
ciones que ha generado su nueva aventura, 
Breath of the Wild, nadie puede poner en du¬ 
da que ha conectado con el público y la crí¬ 
tica de una forma tan unánime como rotun¬ 
da, hasta ser justamente coronado como el 
mejor juego del pasado E3. Parte de esta vic¬ 
toria inicial se debe a que Nintendo está in¬ 


virtiendo el tiempo necesario para dar forma a 
todo lo que tenía en mente, que no es precisa¬ 
mente poco. Cuando Nintendo termine con él, 
habrán pasado más de seis años de desarro¬ 
llo y será el Zelda que más tiempo ha estado 
en preparación. Tiempo bien invertido, eso sí, 
porque va a marcar un antes y un después en 
la serie. Y lo decimos sin ningún tipo de duda, 
tras volver a pasar unas cuantas horas con la 
domo y desentrañar muchos de sus secretos. 

Bienvenidos a ‘lo salvaje" 

Los cambios que va a introducir este Breath of 
the Wild van a ser estructurales, y van a abar¬ 
car todos y cada uno de los aspectos del juego, 
no sólo la parcela gráfica o la técnica. Es, por 
decirlo de algún modo, una re interpretación 
completa del universo Zelda. Sientes que es 
familiar, que k> conoces... pero, al mismo tiem¬ 
po, todo es radicalmente distinto, desde e! 
control a la forma de moverse por el entorno. 


Hay flechas, bombas, antorchas, enemigos co¬ 
nocidos de otras entregas... todo familiar y, al 
mismo tiempo, muy, muy distinto. Pero no nos 
precipitemos y vayamos por partes 

Breath of the Wild comenzará con Link des¬ 
pertando de un largo letargo en la Cámara de 
la Resurrección, 100 años después de que "Ca- 
lamíty Ganon N (ola calamidad Ganen) apare¬ 
ciera en Hyrule y sembrara el caos Esta ver¬ 
sión del villano estar á confinada en el castillo 
de Hyrule, con algún tipo de sello mágico, pero 
todo apunta a que podría liberarse en breve. 

Cabe decir que la demo no desvela nada 
más sobre esta línea general de la trama. Pue¬ 
blos y NPC han sido eliminados del código pa¬ 
ra no desvelar datos relevantes, aunque estos 
primeros compases ya arrojan algo de luz y, 
por supuesto, plantean numerosas preguntas 
sin respuesta. ¿Es este Link la versión "adulta 11 
de otro visto en un The Legend of Zelda ante¬ 
rior? ¿Quién o qué hecho le llevó hasta la Cá- » 
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■ El control de Breath ofthe Witd será más fluido y permitirá enlazar diferentes aceto- 
neSj como por ejemplo deslizamos ladera abajo, abrir un paracaídas y usar un arco. 


■ Escudos, espadas, arcos... todo se deteriora con el uso, hasta el punto de romperse. 
Es probable que, en el juego final, haya métodos para reparar el equipo antes de ello. 




A 



» mar a de la Resur reción? ¿Tuvo que ver este 
Link con el confinamiento de Ganen en el 
castillo y, por eso, ha dormido 100 años? Tar¬ 
daremos tiempo en obtener las respuestas, 
pero hay múltiples teorías que apuntan a su 
posible conexión con Wind IVaícer, A Link 
To The Past, Ocarina oí Time o Sfey ward 
Sword (el director de este último, Hidemaru 
Fujibayashí, lo es también de Breath oí the 
Míd), ya sea por el tipo de enemigos con 
los que combatimos, el aspecto de los ro¬ 
pajes de l.ink o por la presencia de algunos 
elementos conocidos, como los símbolos 
Sheikah, o detalles como que una voz fe¬ 
menina se comunique telepáticamente con 
nosotros, las referencias a la diosa Hylia o la 
existencia de ciertos ingenios tecnológicos 
(como los guardianes). La idea de que este 
Link podría ser una versión más experi¬ 
mentada de uno que ya conocemos, * I 
desde luego, se antoja cuando me- 
nos interesante... 

Nada más ponemos en pie y ha¬ 
ber escuchado la historia, dentro 
de la cámara, conseguiremos las v 


primeras piezas de nuestro equipo: distintas 
prendas de ropa para equipamos y, lo que es 
más importante, la pizarra Sheikah, que en 
realidad es más una tableta o dispositivo tec¬ 
nológico con múltiples usos (consultar el ma¬ 
pa, interactuar con puertas cerradas y otros 
mecanismos, etc.). 


y parajes muy dispares, como montañas he- 
ladas, riberas de ríos o densos bosques. A los 
pocos pasos, y antes de realizar una rápida vi¬ 
sita al Templo del Tiempo, conocemos al úni¬ 
co NPC, o personaje no controlable, con el que 
podemos hablar en la demo. Se tra ta de "Oíd 
Man", un anciano encapuchado que se inte¬ 
resará por nuestr as andanzas y también nos 
dará alguna que otra pauta. Por su apariencia, 
algunos teorías apuntan a que podría tratar¬ 
se del rey Daphnes, de Wind Waker... e inclu¬ 
so hay muchas más teorías sobre su papel. El 
caso es que el anciano nos muestra otro de los 
ítems que estarán en el juego, el "paraglider", 
una especie de paracaídas que nos permitirá 
lanzamos al vacío desde grandes alturas para 
recorrer vastas distancias planeando. 

Más alá de este detalle, la gran novedad en 
estos primeros compases es que puedes ir en 
la dirección que quieras y hacer lo que te ape- 
tezca. Sí sigues la historia, apenas hay una 
misión para realizar: seguir las indicaciones 
de nuestra pizarra para llegar a un punto de 
The GreatPlateau" para activar las llamadas 
Torres Sheikah. Al hacerlo, imas enormes to- 


La gran meseta 

Nada más abandonar la Cámara de la Resu¬ 
rrección, nos encontraremos en la parte lla¬ 
mada The Great Platean", el punto desde el 
que se formó Hyrule. Con el joystick derecho 
podemos mover la cámar a para admirar un 
entorno gigantesco, que, según nos dijeron, 
apenas abarca un 2% de! mapeado final. El có¬ 
digo está modificado para que no podamos sa¬ 
lir de la zona, aunque, mires donde mires, ves 
lugares que podremos alcanzar (como 
una montaña que, sospechosamente, 
recuerda mucho al hogar de los Goron). 
Aun así, este 2% es to suficiente- 
mente amplio como para alberg ar 
lugares ¿cónicos, como una versión 
semiderruida del Templo del Tiempo 
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r RESISTENCIA ^ 

Link presentará cambios. 
Uno de ellos es que, a la 
hora de realizar acciones 
físicas (correr, escalar), 
estará limitado por una 
barra de estamina que se 
rellenará al dejar de 
L esforzarnos. A 
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r COMIDA 1 

Di adiós a los corazones 
que surgen de la hierba 
o al derrotar a enemigos. 
Aquí deberemos comer 
para recuperar vida, 
ya sea animal, vegetal, 
l crudo o cocinado... Á 


r DEBILIDADES ^ 
Link será más 'Vulnera- 
ble", por ejemplo, al frío, 
pero podrá superarlo de 
varias formas: con pren¬ 
das de abrigo, comiendo 
pimientos picantes, 
llevando una . 
íh. antorcha... 


Y HABILIDADES ^ 
Link tendrá más 
habilidades que nunca, 
tanto para moverse por 
el entorno como para 
combatir. Por primera 
vez, tendrá un botón para 
. saltar, podrá trepar... . 


r DESLIZARSE A 
Algunas piezas de nues¬ 
tro equipo podrán usarse 
de distinta manera. Así, 
el escudo podrá utilizarse 
para, aparte de defen¬ 
dernos, descender por 
w laderas más rápido. A 


r SIGILO 1 
Habrá indicadores de 
temperatura y ruido. 
Este último será clave 
para el sigilo (podre¬ 
mos agazaparnos), ya 
sea para cazar, evitar 
enemigos, etc. 


r LANZAR ARMAS 1 
Como en muchos RPG, 
las armas se deteriorarán 
con el uso (aunque, pa¬ 
receos podrán reparar). 

Por suerte, también 
podremos deshacernos 
de ellas, lanzándolas en 
W combate. 


r CORTAR ÁRBOLES 
Link contará con otras 
muchas habilidades que 
le permitirán recorrer el 
entorno como quiera. 

Cortar árboles, por 
ejemplo, le permitirá 
. improvisar puentes. 


w REPELER ^ 
El control premiará 
la habilidad y, aparte 
de bloquear, también 
podremos repeler los 
ataq ues, pa rá nd oíos 
en el momento justo, 
loque nos dará 
K ventaja. 
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Hyrule, más 

VIVO Y REALISTA 
Q.UE NUNCA 

No sólo el héroe se ha puesto al día. 

El propio mundo ha crecido en tama¬ 
ño, y ahora está regido por las leyes 
naturales y una climatología variable. 



CONDICIONES ATMOSFÉRICAS. 

Factores como el viento, por ejemplo, 
afectarán a la trayectoria de nuestras 
bombas. Ig ualmente, una tormenta de 
rayos podrá impactamos y dañarnos si 
llevamos equipados objetos metálicos, 
como espadas o armaduras. 



■ EE combate destacará por ser 
ágil y dar opciones al jugador: 
podremos lanzar el arma, usar ha¬ 
bilidades, aprovechar el entomo... 



LAS LEYES DE LA FÍSICA. Reinarán 
sobre la superficie de Hyrule, ya sea 
para empujar unas rocas ladera abajo 
(y aniquilar a varios enemigos) o 
para cortar un árbol y que caíga en la 
dirección que queremos... La física 
siempre estará muy presente. 


VIDA SALVAJE. En el gigantesco y 
abierto mapa de juego, habrá todo tipo 
de animales salvajes (jabalíes, caballos, 
insectos...), e incluso flora de todo tipo, 
que podremos usar para alimentarnos. 
Lo bueno es que será posible terminar el 
juego siendo vegano, sin cazar. 


•v‘ 


FUEGO. Otro detalle más de k> quedará 
de sí este Hyrule: prende fuego a una 
zona seca (quemando la punta de una 
flecha con una antorcha) y verás 
como las llamas se extienden de 
forma realista. Un recurso más a la 
hora de plantear tácticas de combate. 


» rres emergerán del suelo en distintos puntos 
de Hyrule, permitiéndonos, entre otras cosas, 
descargar el mapa del área a nuestra pizarra 
y usarlos como puntos de reaparición, si Link 
agota toda su vida. La voz misteriosa nos pide 
que recordemos (¿ha perdido Link la memo¬ 
ria?} y nos cuenta que, si Ganen rompe el sello 
y recupera su poder, será el fin del mundo. 

Tras degustar esta minúscula porción de la 
historia, pudimos probar otra versión de la dé¬ 
me que, en realidad, era un modo libre' 1 con 
algunos poderes y habilidades ya disponibles. 
La finalidad de esta segunda demo era, bási¬ 
camente, experimentar y probar de primera 
mano la libertad y las inmensas opciones que 
ofrecerá .Rreath of the Wíld y, al mismo tiempo, 
hacerse una idea clara de lo distinto que será, 
en muchos aspectos, respecto a otros Zeída. 

En este sentido, por poner algún ejemplo, ya 
no conseguiremos rupias o corazones cor¬ 
tando la hierba o acabando con los enemigos. 
Ahora, la salud la recuperaremos comien¬ 
do (par a lo que habrá que cazar, recolectar 
y cocinar), mientras que las rupias las 
conseguiremos, por ejemplo, vendien¬ 
do los materiales que obtengamos (o los 
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ítems que creemos con ellos}. ¿Más cambios? 
En Breath of the Wíld, el menú con el equipo y 
las posesiones de Link tendrá múltiples pes¬ 
tañas, cada una de ellas dedicada a aspectos 
distintos, como el atuendo, las partes de la ar¬ 
madura, los escudos, las armas blancas, los ar¬ 
cos, ¡acomida que acarreamos... Si continua¬ 
mos hablando del interfaz, en todo momento 
ver emos en la parte inferior de la pantalla dos 
indicadores: uno recoge el ruido que realiza¬ 
mos (se puede atenuar andando agazapados, 
en sigilo} y el otro, el nivel de temperatura. 
Esto último será especialmente útil cuando 
entremos en las clásicas áreas súpergélidas o 
extremadamente calurosas, para que podamos 
pertrecharnos como corresponde... ¿Y hemos 
mencionado que habrá una barra de resis¬ 
tencia que limitará el tiempo que podremos 
aguantar corriendo o trepando? 

Un horizonte llamado libertad 

Todos estos cambios y novedades pueden 
chocar de primeras, pero, pasados cinco mi¬ 
nutos, te habrás familiar izado con ellos, y por 
supuesto con el nuevo sistema de control, que 
será más rico y profundo que en cualquier 






















■ La Espada Maestra, el 
Templo del Tiempo... Pese a 
las novedades, se mantendrán 
muchas señas de la saga. 
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FUEGO. Link podrá comer los alimentos 
crudos (la darán menos vitalidad) o 
mezclarlos y cocinarlos sobre el fuego, 
en hornos y sartenes. Sentarnos junto a 
la fogata permitirá avanzar el tiempo. 


RECETAS. Cada vez que realicemos 
una combinación, veremos sus efectos. 
Algunas nos harán resistentes al frío, 
otras aumentarán temporalmente nuestra 
capacidad de escalada... Habrá muchas. 


Al no existir "co¬ 
razones" que bro¬ 
ten de les plantes 
o los enemigos, 
Link tendrá que 
recuperar su 
energía comien¬ 
do. Ahí podrá 
desplegar todas 
sus dotes culina¬ 
rias, combinando 
las materias pri¬ 
mas que vaya re¬ 
cogiendo. 


MATERIALES. Link podrá poner en la 
sartén hasta cinco ingredientes distintos 
(al menos, en la demo). Por poder, puedes 
poner hasta pedruscos... Otra cosa es 
que luego recuperen nuestra vitalidad... 


■ Caz ar nos 
reportará distintas 
piezas de carne, 
que podrán ser (a 
base de algunas 
recetas. 
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■ La demo estaba [imitada a 15-20 minutos, pero pudimos jugarEa varias veces, y en 
todas nuestras intentonas siempre descubrimos algo nuevo; santuarios, poderes... 


■ La pizarra Sheikah permitirá interactuar con mecanismos, así como acceder al mapa 
del área y poner sellos en los puntos de interés, para que se vean en el minimapa. 




QUERER 
ES... PODER 

Link podrá desplegar un montón de 
poderes y habilidades, algunos nue¬ 
vos, y otras actual ilaciones de ideas 
ya vistas en anteriores entregas. 




BOMBAS. Por primera vez en la serie, 
serán infinitas... aunque tendremos que 
esperar a que un indicador se recargue 
para volverá utilizarlas. Las habrá 
redondas, que rodarán, o cuadrad as, 
para que no se mueva nal plantarlas. 


DETENER EL TIEMPO. 0 Stasis, 
como se lo conoce en la demo. Este 
poder nos permitirá congelar el tiempo 
para determinados objetos, lo que nos 
permitirá avanzar en mazmorras o 
inmovilizar ítems para golpearlos. 


IMÁN. También conocido como 
Magnesia, nos permitirá escanear 
el entorno y seleccionar objetos 
metálicos, como esta puerta, para 
moverla como si fuera un imán y, 
por ejemplo, improvisar un puente. 
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■ 1=1 código de color 
¡indicará la dureza 
de los enemigos: los 
rojos son débiles, los 
azules, muy duros... 


» juego anterior de la serie, no sók> porque in¬ 
troduzca novedades, como tener un botón de¬ 
dicado a! salto o poder agazapamos, smo por¬ 
que, además, con un mismo objeto podremos 
realizar muchas más acciones. Por ejemplo, 
con el escudo podremos bloquear, repeler un 
ataque “lo que nos d ara ventaja al contraata- 
car^ usarlo como un trineo para descender 
laderas o tirarlo como arma arrojadiza. Y no 
sólo eso: el control está diseñado de tal forma 
que podremos enlazar múltiples acciones, co¬ 
mo usar el escudo como un trineo, sacar el pa- 
rapente al caer al vacío y, en mitad del vuelo, 
apuntar con el arco para eliminar a un enemi¬ 
go mientras caemos a cámara lenta, para ter¬ 
minar desplegando de nuevo el parapente. 

Todos estos detalles apuntan al espíritu que 
preside el juego, que no es otro que ofrecer una 
libertad nunca antes vista en un título de la 
saga Ifte Legend ofZelda. Es una puesta al día 
que ni siquiera va a respetar sus leyes" más 
fundamentales: podremos terminar el juego 
sin visitar todas las mazmorras o hacerlo en 
un orden concreto. De hecho, nada más em- 
— -r pez ar p odremos ir directamente a por el 
W enemigo final. La libertad es tal que podre¬ 
mos ir adonde queramos y hacer lo que 
queramos, ya sea dedicarnos a cazar y 
recolectar materiales, re solver los mis¬ 


terios de los más de 100 santuarios que habrá 
en el mapa (serán como mazmorras H mim B 
con algún desaño), probar diversas combina¬ 
ciones de alimentos para crear recetas nuevas, 
asaltar pequeños asentamientos de Bokoblins 
para hacernos con unos cofres especiales, ex¬ 
plorar el entorno en busca de armas con ca¬ 
racterísticas únicas...Y, lo que es mejor, en la 
demo además se podía ver que la libertad tam¬ 
bién llegará a la forma de resolver problemas 
(una situación se podrá solventar de varias 
maneras). Asi, al adentrarnos en una zona he¬ 
lada, Link comenzará a tiritar y su vida irá ba¬ 
jando paulatinamente. Para remediarlo, podre¬ 
mos equipar una ropa más cálida, temar unos 
pimientos picantes que nos calentarán el al¬ 
ma, llevar una antorcha o ir comiendo para re¬ 
cuperar la vida que vayamos perdiendo... 


Un horizonte llamado libertad 

Las novedades irán más allá, incluso en as¬ 
pectos como las armas, que se irán deterioran¬ 
do con el uso y acabarán por romper se (aun¬ 
que mucho nos tememos que h abrá piedras 
especíales para repararlas, muy al estilo de 
Monster Huntei). Hemos podido probar espa¬ 
das, hachas, ponas, lanzas... Cada una ñeñe 
unas características distintas, que harán que 
L ink sea má s lento o r ápído !u chan de. Incluso, » 

























ESQUIVA. Si has jugado a Bayonetta, 
recordarás el "tiempo bruja", una 
habilidad que ralentizaba el tiempo 
al esquivar un ataque en el 
momento preciso. Línk cuenta 
con algo paree ido, y lo inicia 
igual que la bruja, con una 
cabriola hacia atrás... 


■ Estos pedestales suelen 
abrir puertas, cargar habilida¬ 
des en la pizarra Sheikah... La 
tecnología* estará presente. 
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JUGANDO AL DESPISTE CON LA SIMBOLOGIA DE DISTINTOS ZELDA 


M uchos fans se preguntan en qué parte de la cronología se insertará Breath ofthe Witd. Nin¬ 
tendo no ha confirmado nada, pero hay guiños a Wind Wáker r ALTJP ; Skyward Sword... y más 


DESPISTANDO... 
En la derno, hay 
guiños a varios 
Zetda, como 
Ocarina, y armas de 
anteriores juegos. 
No queda del todo 
clara la conexión 
con la serie. 


SIMBOLOGÍA SHEIKAH. No 


son pocos 

los juegos de la serie en los que ha aparecido 
el ojo Sheikah. Aquí, incluso tendrá su propio 
alfabeto y, por las demos, parece que habrá 
multitud de mensajes "ocultos" en el entorno. 


BOKOBLIN. Estas criaturas eran unos de los 
principales enemigos de Wind Waksr, y no sólo 
eso. El misterioso anciano que aparece en la 
demo, con capa y capucha, bien podría ser el rey 
Daphnes (de Wind Waker ). Y hay más pistas... 





































guardianes como 
éste, aunque sí 
unas versiones 
más pequeñas en 
aEgunos santuarios 


» hemos echado el guante a algunas armas es¬ 
peciales, que lanzaban saltarinas bolas de fue¬ 
go (y prendían el campo a su paso}. Todo, a su 
vez, en un mundo enorme, gobernado por las 
leyes naturales (habrá viento que afectará a 
nuestros proyectiles, tormentas con rayos que 
nos dañarán si portamos elementos metáli¬ 
cos...) y con presencia de flora y fauna salvaje. 

Misterios con respuesta en 2017 

No vamos a negar que nuestro primer contac¬ 
to con Breath of the Wñd nos ha dejado con 
muchas, muchas ganas de más. Es un jue¬ 
go tremendamente bello en lo estético y, si¬ 
guiendo la estela de Xenoblaáe Chronídes X 
sorprende que Wii ü sea capaz de poner en 
pantalla un mundo tan grande, cuidado y re¬ 
cargado sin despeinarse, sin tiempos de carga 
ni defectos como poppíng. Música efectos, vo¬ 
ces... la parcela sonora sigue la tónica de todo 
el juego, y recicla hasta las fanfarrias más co- 


Pero no es menos cierto que aún hay muchas 
preguntas sin responder. ¿El subtítulo "Breath 
of the Wíld", más allá de la relación con un 
mundo salvaje, hará referencia a alguna me¬ 
cánica o aspecto clave del juego? ¿Explotará 
de algún modo el mando de Wii U, aparte de 
poder moverlo para apuntar con el arco? Como 
en otros BPG, ¿habrá algún sistema o árbol de 
evolución que permita mejorar, por ejemplo, la 
resistencia de Link de forma permanente? ¿V 
qué hay de la versión de NX? ¿Tendrá la ver¬ 
sión de cada consola características exclusi¬ 
vas o serán, en lo jugable, como dos gotas de 
agua? Son sólo algunas de las dudas que sus¬ 
cita la nueva aventura de Link, pero, del mis¬ 
mo modo, también hay certezas que son ya 
irrefutables: da igual qué otros juegos se lan¬ 
cen en 2017, porque Braath of the Míd, aun sin 
haber mostrado todas sus cartas ya opta a ser 
uno de los ciaros candidatos a mejor juego de 
2017. Será una aventura que, por lo que ya he- 




nocidas, pero dándoles un pequeño giro para mos podido ver y disfrutar, justificará la com- 


que resulten nuevas y frescas. 


pra de una Wii U... o de una NX. 







Aparte de las 
mazmorras típi¬ 
cas de la serte, 
que no faltarán a 
la cita, Breath of 
the Witd incluirá 
más de 100 san¬ 
tuarios, que serán 
como "micromaz- 
morras" con de¬ 
safíos especiales, 
como puzles. 


IDENTIFÍCALOS. Las entradas a los 
santuarios tendrán este aspecto (y todos 
tendrán un nombre propio). Si la entrada 
es de color naranja, es que no lo hemos 
superado (cambia a azul al lograrlo). 


DESAFIOS "MINI". En ocasiones, estos 
santuarios serán un pequeño pasilb 
con dos o tres pruebas distintas, en 
las que tendremos que usar poderes y 
habilidades para poder avanzar. 


PUZLES. En la demo, los santuarios 
daban acceso a poderes comoCryonis, 
que permitía helar el agua para crear 
bloques. Superar un santuario nos 
reportaba un orbe especial. 
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^/ CICLO NOCHE/DIA. El tiempo 
avanzará, y realizar acciones 
como asaltar campamentos será 
más fácil, por ejemplo, ele noche. 

^ELIPSISTEMPORALES. Habrá 
saltos en el tiempo, ¿quizá para 
jugar hechos anteriores? ¿Guiños 
a otros The LegendoíZeida ? 

^^72QF Y 30 FPS. La resolución en 
Wii U será de 72Gp y correrá a 30 
frames por segundo. De NX no se 
ha confirmado nada. 

^ MANDO PRO. Nintendo ya ha 
confirmado que el juego será 
compatible con el mando Pro, 
aparte del GamePad de Wii U. 


■ La inteligencia artifi¬ 
cial será una fuente de 
sorpresas. Los enemL 
gos se alarmarán si oyen 
algo raro, se distraerán 
si un animal entra en su 
campo de visión, etc. 


LA FECHA EXACTA. Por ahora, 
un vago "2017 ", sin concretar 
día ni mes. Sí será lanzamiento 
simultáneo en Wii ü y NX. 

¿SERÁ IGUAL EN NX? No sé sabe 
shtendrá algo exclusivo en NX. 
Nintendo aún no ha desvelado la 
consola para que no se la copien. 

EDICIONES. Nintendo aún tiene 
que desvelar si habrá ediciones 
especiales de WiiU/NX y del 
juego (por ejemplo, con ami iba). 

BREATH OF THE WILD. ¿Esconde 
el título alguna mecánica de 
juego que Nintendo aún no haya 
querido desvelar? 


Nintendo lanzará estos tres nuevos amiibo junto 
con el juego. Se desconocen aún sus efectos... 


MENÚ. Pulsar una dirección en la 
cruceta nos permitía rotar entre los 
distintos poderes (bombas, stasis, etc.) 
Uno de ellos, al menos en la demo, era 
poder utilizar las figuras amiibo. 


EFECTOS. Algunos amiibo lanzados 
basta abora tendrán efectos en el 
juego, como Link Lobo, que aparecerá 
en la partida y luchará a nuestro lado. 
Gtros recupe na rá n corazón es, f lee bas. 
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PS VR tiene más de 100 
juegos y experiencias en 
desarrollo. Éstos son los 
primeros que podrás jugar 
a partir del 13 de octubre. 


LOS 

PRIMEROS 
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HAZTE CON rAUr 

los juegos en VJnrlC 



ARK: SURVIVAL EVOLVED 


a ACCIÓN L; STUDIO WILDCARD J FINALES DE ZQ1G 

Sí eres de los que se preguntaban cómo sería vivir en tiempos remotos, junto a los dinosaurios, 
gracias a PS VR podrás "vivirlo" a finales de año. Será una aventura de acción en mundo abier¬ 
to, tanto para un jugador como online (compa diremos mundo con oíros juga dores que podrán 
ser hostiles). Podremos improvisar armas, construir campamentos para defendernos... Saldrá a 
finales de año, y el estudio ha recon firmado que tendrá soporte completo para Playstation VR. 


HAZTE CON EL DISPOSITIVO 
y los juegos en GAME y 
Nl acumula puntos en tu 
tarjeta de socio 


EVE: 

VALKYRIE 


SBOffTEt ICC? (MIES 13 DE OCTUBRE 

Disponible ya en OculusRifi(y a finales de año para 
HTC Vive), EVE: Vatkyrie ha sido uno de los juegos 
que ha utilizado Sony para demostrar las bondades 
de PS VR en diversas ferias. Se trata de un simula¬ 
dor de combate espacial, orientado al multijugador 
(carece de campaña individual, aunque en las demos 
jugábamos contra la CPU), en el que el visor nos per¬ 
mite sentirnos dentro de la nave y mover la cabeza 
en todas las direcciones para detectar la posición de 
las naves enemigas. El control de nuestra aeronave 
y su artillería se lleva a cabo con un Dual Shock 4 y, 
como juego competitivo que es, habrá experiencia, 
niveles, mejoras para nuestra nave y mucho más. 
Además, QCP Games confirmó que están trabajando 
para que haya juego cruzado entre Rift, Vive y PS VR. 



3 DEAD SECRET 

! E AVENTURA O ROBOT INVADEFt ■ 13 DE OCTUBRE 

A la venta desde principios de año para PS4 y PS3, 
este tbriller juega con la aventura, el misterio y el 
horror, y nos invita a demostrar que la muerte de 
Lin amigo ha sido, en realidad, un asesinato. Un reto 
contrarreloj para impedir que nosotros seamos ía 
siguiente víctima, que podremos disfrutaren PS VR. 



4 H0W WE SOAR 

a VUELO □ PENNY BLACK STUDIOS C FINALES DE 2016 


Exmíembros de Crytek y Free Radical han unido 
fuerzas para crear una experiencia de vuelo que 
nos pondrá sobre el lomo de un fénix en un onírico 
mundo de papel que irá recomponiendo a su pa¬ 
so (y que pintará de color con vuelos bajos). Todo, 
mientras recuperamos los recuerdos de su creador. 




REZ INFINITE 

□ SHQOTER LOEN HAN CE GAMES ■ SIN CONFIRMAR 


Hace quince años, Tetsuya Mizuguchi culminó una 
de las obras clave de Dreamcast, que se adaptó 
también a PS2: un at ipico y rítmico mata mareta nos 
en un mundo psícodélíco. Pues bien, esta experien¬ 
cia vuelve y se podrá jugar tanto de modo normal 
como en VR (con sonido envolvente, 120 fps...). 
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■ RE7 se podrá ju¬ 
gar de Cabo arabo 
con PS VR. Eso sí, 
el mllú ''fantasmal" 
de la derno parece 
que no estará en el 
juego final... 


RESIDENT 
EVIL7 

□swmALHOmoit ljc mm □2411000112017 

En el pasado E3, se desvelaron, por fin, los de¬ 
rroteros por los que seguirá la siguiente entre¬ 
ga de la saga pionera del survfval horror. Será 
una aventura en primera persona, que pon¬ 
drá más énfasis en la exploración, los puzles 
y el horror que en la acción (aunque también 
habrá algo). Como otros títulos, esta nueva 
aventura se podrá disfrutar de principio a fin 
tanto al estilo tradicional, en un televisor con¬ 
vencional, como con el visor Playstation VR. 
La demo, que lleva disponible desde junio en 
PS Store, es la antesala de lo que será el jue¬ 
go. Es decir, aún no se sabe quiénes serán los 
protagonistas, dónde se desarrollará ni qué 
conexiones habrá con anteriores capítulos. 
Eso sí, Id preparándoos para dar unos cuan¬ 
tos botes con vuestro Playstation VR puesto... 



7 100 FT ROBOT GOLF 

D DEPORTIVO/ACCIÓN ONQGOBUN ■FINALES DE 2016 

El título lo adelanta: jugaremos al golf con robots 
enormes, en entornos que podremos destruir para 
llegar al green. Contará con un modo campaña (que 
tendrá hasta historia de amor entre robots), multiju- 
gador y, por supuesto, será compatible con PS VR. 



8 ACE COMBAT7 

■ SIMULADOR B AND Al NAMCO 32016 

El decano de Ea simulación aérea en consola desple¬ 
gará nuevos encantos con su primera incursión en 
PS4. Aparte de correr sobre Unreai Engine 4 y dejar 
efectos más realistas o unos entornos 100% fotorrea- 
listas, contará con funciones exclusivas de PS VR. 


9 THE PLAYRGGM VR 

E MI MI JUEGOS ■ SONY ■ 13 DE OCTUBRE 

Será una de las aplicaciones gratuitas que acompa¬ 
ñarán al visor en su lanzamiento. Estará compiiesto 
por varios minijuegos que fomentarán el juego so¬ 
cial, ya sea multijugador competitivo (en el que el ju¬ 
gador del visor debe golpear a! resto) o coíaborativo. 






DREAMS 

OVARIOS ■ MEDIAMOLECJLE B2D17 


Los creadores de UttieBigPlanetí raba- 
jan en un nuevo ¿juego? ¿herramienta? 
que permitirá dar rienda suelta a [ave¬ 
na creativa para insuflar vida a nuestros 
sueños, en ios que, además, podremos 
metemos con el visor Playstation VR. 



EAGLE FLIGHT 

• ^ B VUELO SUBiSQFT «2016 


Sobrevuela París como un águila, 50 
años después de que la humanidad ha¬ 
ya desaparecido y fa naturaleza haya re¬ 
cuperado su sitio. Jugando solo, habrá 
desafíos (de disparo, pasar por anillos), 
y tendrá modos muttijugador para seis. 



1C FINAL FANTASY 
ID XV VR EXPERIENCE 

■ ROL USQUAREENIX G SIN CONFIRMAR 

Square Enix lo presentó en el E3, y per¬ 
mitirá a los jugadores vivir los combates 
con Prompto, el pistolero, en vista subje¬ 
tiva y apuntando con Move. Casi seguro 
llegara como DLC gratuito tras lanzarse. 




JOB SIMULATOR 

OVARIOS GOWLCHEMY E13QEOCT. 


En el futuro, los robots reemplazarán al 
hombre y para que no se olviden de có¬ 
mo era trabajar, se creará este simulador 
(con oficios como cocinero, dependien¬ 
te...). Dos mandos Move harán las veces 
de manos para interactuar con el entorno. 
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PLATAFORMAS PLASTIC »16 


ip BATMAN 

ARKHAMVR 

0 AVENTURA B WARNER BROS □ OCTUBRE 

Rocksteady Studios, los creadores 
de la saga Batman Arkham , trabajan 
en una experiencia virtual de, aproxi¬ 
madamente, una hora de duración. 
En ella, nos meteremos, literalmente, 
en el traje del Caballero Oscuro (nos 
pertrecharemos cogiendo gadgets 
y probándolos con sendos mandos 
Move) para, posteriormente, resol¬ 
ver un crimen. Podremos usar Sa vis¬ 
ta de detective para buscar pistas, 
recrear el crimen en 360° (con un 
Move, podremos adelantar y rebo¬ 
binar los sucesos) y ver lo que pasó 
desde distintos ángulos. 


IfY FINAL APPROACH 

BM I . HABILIDAD / GESTIÓN ■ PHASER LOCK INI. B2016 

Será una colección de varios "juegos" en la que, con un man¬ 
do Move, tendremos que gestionar las pistas de aterrizaje de 
un aeropuerto (minijuego de maletas incluido), rescatar a los 
supervivientes de un naufragio, destruir ovnis... 


‘l'l RISE OF THE TOMB RAIDER 

* ® «AVENTURA BSOÜAREENrX 111 DE OCTUBRE 

La versión para PS4 de la aventura de Lara no solo incluirá 
el juego original y todos los DLC. También habrá un nue¬ 
vo contenido. Lazos de Sangre ¡ en el que nos enfrentare¬ 
mos a una invasión zombi y será compatible con PS VR. 


Plástic, los creadores de Datura, suelen hacer cu 
rieses experimentes que sen más ejercicios estéti¬ 
cos que Juegos. Bound no va a ser menos y aunque 
planteará un gran puzle (para resolver colectivar 
mente entre todos les jugadores) y secciones pía- 
taformeras, lo cierto as que pondrá más ei foco 
en la estética (heredera de la corriente da la Bau- 
haus), la danza y la música, para contamos una 
profunda historia a través de una bailarina. El jue¬ 
go llegará a PSN en agosto y el sop orte p ara PS 
VR, una vez que el periférico esté ya a la venta. 




Exmiembros de DICE y Evolution Studios 
han formado Fabrik, y están a punto de 
culminar este juego de acción y sigilo 
con vista "pseudotsométrica" y ambien¬ 
tado en el mundo del crimen londinense. 
¿El objetivo? Acabar con una banda rival. 



1Q HUSTLE KINGS VR 

«BILLAR BEFOS ■ ti DE OCTUBRE 

Uno de los juegos compatibles, que no 
exclusivos, de PS VR (se podrá jugar sin 
visor). Ofrecerá desafíos de habilidad, 
campeonatos mundiales I vsl, retos dia¬ 
rios y mucho más, todo con una física y 
jugabtlidad realistas, como los gráficos. 




P.O.L.L.E.N. 

□ AVENTURA O MINDFIELD «2016 


Otra aventura espacial, esta vez ambien¬ 
tada en la base M de Titán, la luna de 
Saturno. Nuestra tarea será desentra¬ 
ñar la desaparición de un científico, en 
una línea temporal alternativa en fa que 
el intento de asesinar a Kennedy falló. 



H PROJECT CAPS 

™ I ■ VELOCI DAD U SL*GHTLY ItAD ¡3 2 DI 6 

El aclamado simulador de velocidad lleva 
ya más de un año a la venta, pero, desde 
ei primer día, sus creadores aseguraron 
que soportará PS VR cuando se lance. 
Así pues, preparaos para vivir estas in¬ 
tensas carreras "desde dentro". 
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UNTIL 

□AWN 


RUSH OF BLOOD 

E AHGAOf ! SÜPERMASSI VE SAMES Uf3&EOCnfflffiE 



DISTANCE 

«VELOCIDAD CREFRACT 3 2016 

Catalogado como un "survival racer", este arcadede 
velocidad nos invitará a sobrevivir de un punto A a 
un punto B (tramos generados aleatoriamente), es¬ 
quivando todo tipo de obstáculos, ya sea saltando, 
corriendo por paredes... Y contará con multijugador. 



El genial juago da terror da PS4 va a dejar 


atrás su sistema de decisiones y quick time 
avenís para abordar, en la realidad virtual, un 
género distinto: el arcada de disparo sobre taf¬ 
ias. El género va a revivir gracias a PS VR y, en 
este caso, va a hacernos sentir dentro de un 
tétrico a tren de la bruja”, en el que tendremos 
que disparar a todo Loque se mueva, con un 
Move en cada mano. Habrá jefes (desde el 



HEADMASTER 

E HABILIDAD «FRAMEINT. C 313 DE OCTUBRE 

Confinados en un extraño campo de reeducación, 
tendremos que superar 40 pruebas distintas, pero 
todas relacionadas con rematar un balón moviendo 
la cabeza. Habrá dianas, explosivos... y un sistema 
de puntuación con estrellas, que lo hará rejugable. 



malvado enmascarado de UntíiDawn a per¬ 
sonajes nuevos, como una hlperactíva enfer¬ 
mera) y acciones como tener que mover la 
cabeza para evitar barreras y obstáculos que 
surjan en el camino. Todo, al tiempo que ju¬ 
gará con sustos, planos a oscuras, enemigos 
que se acercan mucho a nuestra cara. .. 



THE ASSEMBLY 


i AVENTURA 3 NDREAMS H 2 Q 16 


Esta aventura, que no será exclusiva de la nos 
llevará a The Assembly, unas instalaciones fuera del 
control de los gobiernos, donde realizaremos prue¬ 
bas para ver dónde está el límite de la especie. Los 
dilemas y las decisiones duras serán la tónica. 



OH PSYCHONAUTS 

QU IN THE RHOMBU5 OF RUIN 
□ AVENTURA QDQUBLE FÍNE 3 2016 


A finales de 2015, Double Ftne anunció 
que estaba trabajando en este título, que 
hará las veces de nexo entre el juego ori¬ 
ginal y la secuela que está en desarro¬ 
llo. Poco o nada más se ha desvelado.... 



Q1 ROBINSON 
Oí THEJOURNEY 


«AVENTURA l : CRYTEK 0 2016 

Esta aventura espacial nos convertirá 
en un Robín son Crusoe, que deberá so 
b re vivir en un planeta extraño tras estre¬ 
llarse su cápsula. Su "Viernes" será una 
parlanchína y expresiva esfera rebotica. 



Q9 STARTREK 
wt BRIDGECREW 


O AVENTURA E 3 UBIS 0 FT ■OTOÑQ 201 & 

Esta aventura cooperativa nos pondrá a 
los mandos de la nave U5S Aegls. Las 
decisiones tendrán que ser consensua¬ 
das con el resto del equipo y habrá mi¬ 
sión escreadasp roce d ime nta I m ente. 



En su afán por desentrañar fa mente hu¬ 
mana, en esta aventura, seremos el sujo 
to de investigación del doctor Ingen. Asi, 
cada mañana, amaneceremos con un 
nuevo desafío que atenazará nuestras 
manos... y tendremos que resolverlo. 
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pe GOLEM 

HH D ACCIÓN Q HIGHWIRE GAMES O SIN CONFIRMAR 

Exclusivo de PS VR, este título nos pondrá en la piel de una 
médium capaz de controlar, de forma remota, poderosos y 
enormes golems de piedra, con quienes recorreremos unas 
ancestrales ruinas en busca de tesoros y artefactos. 



El mítico arcade de velocidad de PC regresa con una en¬ 
trega que apostará por las bases de la serie (carreras con 
motos deportivas y de motocross, tráfico...), con variados 
modos online y, claro, compatibilidad con PS VR. 



28 

CLASSROOM 

AQUATIC 

■ AVENTURA 13 SUNKEN PLACES Mim 

EI hum o r s urreal ista ta m bi én ten drá 
cabida en el plano virtual. Aquí, en¬ 
carnaremos a un delfín estudiante 
transferido a otra escuela, en la que 
no se entera de nada. ¿Cómo supe¬ 
rar los exámenes? Pues copiando. 
A medida que superamos los nive¬ 
les de la historia, tendremos que ser 
más creativos, tanto para burlar a 
los estudiantes chivatos como a los 
profesores, que usarán medios cada 
vez más elaborados. 




De todos los juegos nuevos que se anunciaron pa¬ 
ra el visor de realidad virtual en el pasado E3, éste 
fue uno de los que más llamaron la atención. Nos 
llevará a un planeta desconocido en el que nuestra 
estación espacial se ha estrellado. Tarea nuestra 
será explorarlo libremente, mientras buscamos su¬ 
pervivientes y la forma de salir de él, al tiempo que 
nos enfrentamos a hordas de al i en s hostiles. Será 
compatible, además, con un nuevo periférico, el 
PS VR Alna que convertirá nuestro mando Move 
en un completo “rifle 1 '. 
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1 TETHERED 

: ■ ESTRATEGIA □ SECRET SORCERY 
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STAR WARS 
BATTLEFRDNT X 

QC THUMPER 

™ CS MUSICAL □DROOL 
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TOWERS ni3 DE OCTUBRE 


WINGVR MISSION 


■ 13 DE OCTUBRE 


TUMBLE VR 

DPUZLE BSUPERMASSIVE GAMES 
■ 13 DE OCTUBRE 


Parte juego de estrategia, parte mundo 
abierto y pane puzle, este título sólo se 
podrá jugar con visores de realidad vir¬ 
tual, y su premisa será sencilla: prepá¬ 
rate por el día y sobrevive por fa noche. 


■ ACCIÓN ■ DiCE/ CRJTERIGN ■ 11 DE OCTUBRE 

Gratuita para todos [os poseedores de 
Star Wars: Battiefroni sera una misión 
de combate que viví rem os desde la cabi¬ 
na de un X-Wing. Será "Star Wars" puro. 


Mitad juego musical, mitad j uego de ve¬ 
locidad, nos meterá en ef cuerpo de un 
escarabajo espacial que se dirige a toda 
pastilla hacia una amenazante cabeza 
gigante. Se podrá jugar sin visor. 


Tumbte fue uno de tos primeros y mejo- 
res juegos que aprovecharon el mando 
Move para apilar piezas y otros desa¬ 
fíos. Un puzle de habilidad que, ahora, 
regresa con funcionan dad para PS VR. 
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RAN 

TURISMO 
SPORT 

npo&mmw&tKL wwmimmM 

En nuestro número 299 ya os adelantamos las 
principales novedades y cambios que iba a intro¬ 
ducir Gran Turismo Sport, una entrega más orien¬ 
tada a los eSports y las competiciones o ni íne que 
otra cosa (aunque habrá más de 100 eventos pa¬ 
ra un jugador). Pues bien, Polyphony Digital si¬ 
gue insistiendo en que, de cara al lanzamiento, 
su Intención es que el Juego sea compatible con 
el visor No han especificado si será sólo para las 
carreras o si para algunas funciones concretas, 
como, por ejemplo, admirar el interior de los co¬ 
ches. Por suerte, este mes hemos vuelto a ver y 
probar el juego y, desde nuestro primer contacto 
en mayo, ha mejorado gráficamente, imagina¬ 
mos que en breve detallarán más a fondo qué 
podemos esperar de GTSport&a PS VR. 


4Q RIGS 

OACCIÓN □GUERRILLACAMBRIDGE H13 DE OCTUBRE 

Sumérgete en una liga que mezcla de acción y depor¬ 
te, a bordo de Linos enormes robots llamados R3GS. 
Eligetu montura, en base a su tamaño y su agilidad, y 
configura tu estilo de combate, ya sea para participar 
solo contra la máquina o en intensos duelos online. 


¿M ECLIPSE 

■ E AVENTU RA £3 WHIT E EL K □ SIN CONFI-R MAR 

Un planeta desconocido, una vez más, es el telón 
de fondo para una aventura repleta de exploración y 
puzles, que nos retará a descubrir qué pasó con una 
civilización desaparecida usando "el Artefacto", un 
dispositivo que irá adquiriendo nuevas habilidades. 


Polyphony aún no 
ha detallado qué fun¬ 
cionalidad tendrá GT 
Sport con PS VR. 


PLAYSTATION VR 
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OVARIOS ■ SCEE LONDON STUDM nl3 DE OCTUBRE 

Colección de cinco demos/experiencias mostradas 
en varios eventos, como el ataque de un tiburón bajo 
el mar o ¡os niveles de London Heist Tampoco fal¬ 
tan un juego tipo Pong\ un descenso en monopatín... 



BTANGEMTLEMEN □ OTOÑO 

Esta aventura en blanco y negro apos¬ 
tará por et terror y nos llevará a un mun¬ 
do surrealista en el que unas criaturas 
malévolas pueblan cada esquina. Será 
un viaje a ío más profundo de la mente. 


En el papel de un científico inmerso en 
una investigación, tendrás que contro¬ 
lar de forma remota un pequeño VEV o 
robot, que has insertado en distintos or¬ 
ganismos. Reúne energía, evita anticuer¬ 
pos... Será como "Un Viaje Alucinante". 


Bess volaba junto a su padre, hasta que 
chocaron con una fortaleza aérea. Al 
despertar, su padre ha sido secuestrado 
y nos tocará rescatarlo y reparar el avión 
para huir. Aventura a i o "point & cfick", 
pero apuntaremos mirando con el visor. 


A 

HERETHEYLIE 

í' ■ SURVIVAL HORROR 

45 

VEV VIVA EX VIVO 

l: ACCIÓN É3TRUANT PIXEL BOTONO « O 

WAYWARD SKY 

□ AVENTURA SUBER E 013 DE OCT. 

47 


V01UME CODA 

■ SIGILO m BÍTHELL O 13 DE OCT. 

Será una expansión gratuita, pensada 
para VR, que llegará con ef lanzamien¬ 
to del visor. Continuará ios hechos allí 
donde termino Volume, y contará con 30 
nuevos niveles, nuevas voces y diálogos, 
un nuevo protagonista y mucho más. 
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BATTLEZONE 

■ ACCIÓN Ll REBELLIOM t213 DE OCTUBRE 

En su día, los pioneros gráficos vectoriales de Battlezone lo convirtieron en 
un referente tecnológico. Ahora, esta nueva reimaginación del clásico quiere 
repetir hito, pero con la realidad virtual. Será un juego de acción a bordo de 
tanques, en el que controlaremos tanto el desplazamiento del blindado como 
el de la torreta, para acabar con tanques, ingenios voladores, tórrelas y otras 
amenazas en psicodélicos y coloristas entornos de formas planas. Contará 
con una extensa campaña, aunque habrá que ver cuánto da de sí. 




SUPER STARDUST ULTRA VR 

■ SHOQTER CXDEV STUDfOEUROPE O 13 DE OCTUBRE 

Super Sfardirsf se ha convertido, desde hace una década, en un referente de 
las plataformas Playstation, y PS VR no se podía quedar fuera. Esta edición 
VR incluirá todo e! contenido de Super Stardust Ultra, con un añadido: á modo 
Invasión. Este modo nos meterá en la cabina déla nave y nos permitirá acabar 
con oleadas de enemigos usando las armas clásicas de la serie (a la hora de 
apuntar, el movimiento de nuestra cabeza ayudará a fijar el blanco). El resto 
de modos de SSU también se podrá experimentar en modo VR. 



Y MUCHO MAS EN CAMINO 
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FATED 

THE SILENT OATH 

■ AVENTURA ■ FRIMA STUDIO r.12016 

Un emocionante viaje que explorará 
sentimientos como el miedo o la alegría 
de un padre a la hora de intentar salvar 
a su familia déla Ira de los dioses. 

GARYTHE GULL 

■ POI I NTERACTIVA □ LTMLTLESS LID O 2017 
La RV no sólo apostará por juegos; 
también por experiencias y nuevos 
enfoques a, por ejemplo, el cine. Esta 
gaviota será un ejemplo de esto último. 

KEEP TALKING AND 
NDBODY EXPLDDES 

■ PIELE □ STEEL CRATE GAMES □ 10 DE OCT. 

Puzle en el que el portador del visor 
debe desactivar una bomba generada 
aleatoriamente, mientras un segundo 
jugador I ee el manual de cómo hacerlo. 

THEHUM: ABDUCTIDMS 

■ TERROR DTGfTWtSESTUDFQS [12016 

Los visores de VR van a dar mucho 
juego con las aventuras de terror, y és¬ 
ta, en concreto, no será menos: apos¬ 
tará por el horror alienígena (metido 
en casa) y las temidas abducciones. 

SUPER HYPERCUBE 

■ PUZLE GKOKOROMI L3 2016 

Será un puzle en primera persona que 
basará parte de su encanto en la esté¬ 
tica (formas cúbicas, con texturas sim¬ 
ples, luces de neón), muy ochentera. 

THEMÜDERN ZOMBIE 
TAXI CO. 

■ VARIOS Ü VITE! BAOKROOM 013 DE OCTUBRE 

¿Te acuerdas de Crazy Taxi ? Pues, 
aquí, tendrás que llevar a su destino 
a diferentes zombis, todos con algu¬ 
na petición extra. Humor garantizado. 

WALTZ OFTHE WIZARD 

CVARfOS □ ALBÍN DYNAMICS □ SIN CONFIRMAR 

Como si fueras un mago, aquí, podrás 
combinar distintos ingredientes para 
crear hechizos y pócimas. Por supues¬ 
to, podras probar sus efectos. 



El juego de acción MMÜ protagonizado 
por todo tipo de vehículos bélicos sera 
otro de los juegos que se actualicen et 
día de lanzamiento de PS VR para per¬ 
mitirnos vivir estas batallas desde la ca 
bina de, por ejemplo, los aviones. 



n Q XING THE LAND 
^3 BEYOND 


□ AVENTURA E2WHITE LOTUS INI., 12016 

Imagina algo como The Wtiñesscon VR 
y te haras una idea de fo que será Xjng, 
una aventura de exploración y puzíes en 
la que usaremos un Dual Shock 4 o dos 
Move para interactuar con el mundo. 



A falta de SWent Hills y el cancelado Ai li¬ 
so n Road , bueno será el terror psicoló¬ 
gico de Visage , una aventura en un enor¬ 
me caserón donde han sucedí do cosas 
terribles. Y nos tocará explorar cada rin¬ 
cón de la casa para descubrirlas... 



EN 2017, seguirán llegando tanto jue¬ 
gos exclusivos para PS VR como tí¬ 
tulos convencionales con opciones 
para el visor, como es el caso de Te- 
kken 7. Otros muchos quizá anun¬ 
cien su rumoreada compatibilidad 
en breve, como Hellblade , Kholat , 
Boundfess... 




























X 


EL 


NUEVO CICLO 


DE 


Desde su 
nacimiento 
a mediados 
de los 90, 
las consolas 
Playstation 
han sido 
las grandes 
dominadoras 
del mercado 
doméstico de 
videojuegos,., 
hecho que, en 
nuestro territo¬ 
rio, se ha visto 
acentuado. 


1995 PLAYSTATION 

Una de las consolas más 
famosas de todos los 
tiempos supuso el estre¬ 
no de Sony como first 
parí y en el terreno de ¡as 
consolas de sobremesa. 
Su vida útil se extendió 
hasta los primeros años 
del siglo XX]. 




CICLO DE VIDA APROXIMADO: 2000-2009 
UNIDADES VENDIDAS: 199.000.000 

2000 PLAYSTATION 2 

Sony tenía todo un d esa fío entre manos 
dando continuidad a la primera Playsta¬ 
tion, pero PS2 superó en popularidad a su 
predecesora. Hasta la fecha, se trata déla 
consola más vendida de todos lostienrv 
pos, portátiles incluidas. 


CICLO DE VIDA APROXIMADO: 1995-2002 
UNIDADES VENDIDAS: 105.000.000 


1992 






Después de 
dominar el mer¬ 
cado de PC con 
Windows, Mi¬ 
crosoft decidió, 
a principios de 


1995 199G 1997 1999 1999 2000 2001 


2002 XB0X 

El gigante mundial Microsoft quiso plantar cara a Sony y Nintendo en la 
guerra de las consolas, sustituyendo a ¡a recordada Sega como compa¬ 
ñía first party. Su primera máquina fue Xbox, una consola realmente po¬ 
tente que, además, incluyó un disco duro interno por vez primera. 


2QQ2 2003 2004 2 0 05 



CICLO DE VIDA APROXIMADO: 2002-2008 
UNIDADES VENDIDAS: 25.000.000 


este siglo, que 
era el momento 
de entrar en 
el negocio de 
las consolas, 

Y Xbox ha con¬ 
seguido calar 
muy hondo 
entre muchos 
jugadores. 
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2007 PLAYSTATION 3 

PS3 encontró una tortísima competen¬ 
cia en Xbox 360 y Wíí, lo que unido a su 
precio inicial y a las dificultades para 
desarrollar en ella, hizo que tardara en 
arrancar. Su máximo ¡ogro consistió en 
implantar el Blu-ray como estándar. 


CICLO DE VIDA APROXIMADO: 2007-2015 
UNIDADES VENDIDAS: 86.000.000 



2013 PLAYSTATION 4 

La máquina más reciente de Sony está cosechando un éxito sin prece¬ 
dentes en cuanto a venta s se refiere, superando varios récords por el 
camino. Lo que no tenemos claro es qué pasará con ella cuando apa¬ 
rezca su "upgrade" o rediseño, conocido, por ahora, como PS4 Neo 


CICLO DE VIDA APROXIMADO: 2013 ■? 
UNIDADES VENDIDAS: 40.000.000 


2006 2007 



2009 2010 2011 2012 2013 


2005 XBOX 360 

Con toda la experiencia 
adquirida con su prede- 
cesora, Microsoft creó la 
que, para muchos, es la 
gran consola de referen¬ 
cia de los últimos años. 
Gracias a ella, todo el te¬ 
ma del negocio onlíne y 
los desarrollos indíes se 
vieron muy potenciados 
en esta industria. 


CICLO DE VIDA APROXIMADO: 2005-2015 
UNIDADES VENDIDAS: 86.000.000 


2013 XBOX ONE 

Un precio de salida demasiado ele¬ 
vado y problemas de diversa índole 
han situado a esta máquina por de¬ 
trás de su rival directa, PS4. ¿Con¬ 
seguirá dar la vuelta a la situación 
de aquí a unos meses? 



2015 2016 





2019 


2016 XBOX ONE S 

Esta versión slim de One llegará este mes de agosto, y 
lo hará con un tamaño un 40% más pequeño, fuente de 
alimentación interna, capacidad para reproducir vídeo 
con calidad 4K... y sin Kínect. ¿Sustituirá a ¡a antigua? 




* 


CICLO DE VIDA APROXIMADO: 2013-? 
UNIDADES VENDIDAS: 22.000.000 
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quinas serán totalmente compatibles. 
Las únicas diferencias que existirán en 
el “output" de unos juegos y otros es que, 
simplemente, se verán mejor en PS4 Neo 
yProject Scorpio. 

Estas revisiones están dirigidos a los 
usuarios más hardcore que quieren go¬ 
zar de lo último en tecnología. Efeo lo en¬ 
tendemos, pero también es cierto que 
esto es algo que el PC lleva proponiendo 
desde sus inicios. El ciclo de renovación 
de este último mercado es permanente, 
por lo que los "peceros" suelen ir reno¬ 
vando su máquina cada cierto tiempo, 
adquiriendo nuevos componentes, como 
tarjetas gráficas, memoria RAM, etc. Para 
muchos de nosotros, precisamente, una 
de las ventajas que siempre han mante¬ 
nido las consolas en relación al PC tenía 
que ver con sus ciclos de vida, muy esta¬ 
bles durante varios años, normalmente 
entre seis y ocho. Pero parece que esa 
ventaja va a desvanecerse, por lo que 
muchos (bs "censaleros" de toda la vida) 
vamos a vemos metidos en una situa¬ 
ción a la que no estamos acostumbrados 
y que nos genera muchas dudas. 

¿Es el PC el futuro? 

La primera de ellas guarda relación con 
la compatibilidad de software entre los 
nuevos modelos de consola y bs anti¬ 
guos. ¿Os acordáis de bs juegos de Nin¬ 
tendo 64 que eran compatibles con el 
periférico Expansión Pak? Sí, todos los 
juegos que sacaban partido de la memo¬ 
ria extra que suministraba el periférico 
a la consola podían ser disfrutados por 
bs usuarios que no se habían hecho con 
<1._ ¡pero a qué precio! PerfectDark sólo 
permitía jugar a ciertas partes del mo¬ 
do multijugador si no tenías insertado el 
Expansión Pak en la consola. Con este 


ejemplo, queremos dar a entender que 
cabe la opción de que, dentro de unos 
años, sucedan casos parecidos con los 
juegos que vayan apareciendo para bs 
modelos originales de PS4 y Xbox One. 

Por otra parte, y centrándonos en 
Xbox, la cosa pinta peor aún. Microsoft 
acaba de poner en liza el sugerente pro¬ 
grama Play Anywhere, una iniciativa 
muy atractiva que permite a los usua¬ 
rios de Windows 10 y Xbox pagar por un 
juego digital y disfrutar de él en ambos 
soportes. Una iniciativa maravílbsa... so¬ 
bre todo para los usuarios de PC, que han 
visto cómo todos los títulos que iban a 
ser exclusivos par a consolas Xbox van a 
ser trasladados a PC. TODOS. Con esto en 
mente y teniendo en cuenta que los jue¬ 
gos de PC suelen gozar de mejores pres¬ 
taciones, a poco que se tenga una máqui¬ 
na decente, ¿par a qué adquirir una Xbox 
que habrá que ir renovando por un mo¬ 
delo nuevo cada pocos años? Optar por el 
PC parece ser la opción más lógica. 

Y luego está Nintendo. Su caso es dis¬ 
tinto, dado que NX, su próxima consola 
no será una actualización de Wii U, sino 
su sucesora (por mucho que Nintendo b 
niegue}. Y, si algunos de los rumores que 
circulan por la red acaban siendo cierto £ 
NX apostará por el modelo "modular". 

Es decir, que se comercializaría la con¬ 
sola principal de manera independiente 
y aquellos usuarios que así lo desearan, 
podrían mejorar la capacidad de la má¬ 
quina con módulos independientes. ¿Se¬ 
rá cierto? Antes de marzo lo sabremos. 

Todo está cambiando en el terreno de 
bs consolas, y no del modo en el que a 
muchos nos gustaría. Afortunadamente, 
al final somos bs usuarios los que tene¬ 
mos la última pabbra y podemos decidir 
si "pasamos por el aro* o no... ■ 


PLAYSTATION 4 NEO 

Aunque todavía no tiene fecha de salida nr precio ofi¬ 
ciales, Lo que sí que se ha confirmado plenamente 
es la existencia de PS4 Neo. En principio, este redi¬ 
seño llevará consigo varias mejoras que tendrán que 
ver con su capacidad de proceso, el rendimiento con 
Playstation VR, etc. Según Sony, dicha consola será 
compatible con todos los juegos y periféricos que 
se han lanzado para el modelo original de PS4, pero 
tenemos dudas de que, a medio plazo, acaben apare¬ 
ciendo títulos y dispositivos '■only for" PS4 Neo... 



m El aspecto que mostrará la futura PS4 Neo todavía es una 
incógnita. Esperemos que Sony h desvele pronto... 




0BJETIV0'4K- 


Una de las metas que persiguen las nuevas con¬ 
solas es la capacidad de alcanzar los 4K de reso¬ 
lución, que se están instaurando cada vez más. Y 
no nos referimos sólo a la hora de plasmar susti¬ 
tuios sino también al resto de funciones multime¬ 
dia que damos por supuesto que serán incluidas 
en ellas, como la del streaming online. 




GAMEBOV 
ADVANCE SP 

En un momento en 
el que los móviles 
tipo "sheir (concha) 
se imponían en el 
mercado, Nintendo 
decidió crear una de 
las consolas portá¬ 
tiles más bonitas de 
i a historia, ¿verdad? 



Tras muchos años 
de suplicas por 
parte de usuarios 
detodo el mundo, 
por fin, Nintendo 
se animó a lanzar 
Ea sucesora de Ea 
Carne Boy original. 
Con ella, se acabó fa 


mono ero mía. 


Este nuevo diseño de la con¬ 
sola original presentaba un 
precio mucho más asequi¬ 
ble, pero ciertas desventajas, 
como la ausencia de compa¬ 
tibilidad con GameCube y Ea 
carga de juegos manual. 


’noui; 

hihtchqo XL 



NEW NINTENDO 3D3 

Una leve mejora en la 
capacidad de procesa¬ 
miento y la inclusión de un 
segundo stick (derecho) 
fueron las principales in¬ 
novaciones de esta puesta 
al día de Nintendo 3DS. 



NINTENDO NX 

Aunque todavía no 
hay nada confirma¬ 
do, ciertas patentes, 
como ésta que veis 
aquí, pueden supo¬ 
ner un claro indica¬ 
tivo del camino que 
puede terminar to¬ 
mando NX, la nueva 
consola que Ninten¬ 
do lanzará en marzo 
del año que viene. 
¿Será una consola 
cuya capacidad téc¬ 
nica podrá ser am¬ 
pliada con módulos? 
Lo sabremos dentro 
de unos meses. 
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PRQJEGT SGORPIO 



m Phil Spencei; el jete de XboXj 
anunció Project Scorpio durante la 
conferencia celebrada en el E3. 


R C J E C T 
CORPIO 


Microsoft confirmó reden teniente los ru¬ 
mores que circulaban por la red desde hace 
semanas. Project Sccrpio es una realidad 
y será, según sus máximos responsables, 
la consola más potente de la historia. La 
máquina presentará unas especificaciones, 
en teoría, excepcionales, al alcanzar los 6 
toraílops y albergar una cantidad de memo¬ 
ria RAM muy superior a la integrada en las 
consolas actuales. El problema de este es 
que no tenemos nada claro el precio al que 
llegará al mercado ni tampoco si, para fina¬ 
les de 2017 (su fecha de salida estimada), 
dicha tecnología, hoyen día muy avanzada, 
no lo será ya tanto, viendo ritmo al que se 
mueve el mercado, especialmente el de PC. 



o 

□ Según Microsoft, Project Sccrpio será te consola más 
potente de la historia: 4K, soporte para realidad virtual... 


C omenzaron siendo minores y han 
acabado convirtiéndose en realidad. 
Sony y Microsoft están trabajando 
en los rediseños (PS4 Neo y Project 
Scorpio, respectivamente} de sus actuales 
consolas, PS4 y Xbox One, máquinas que 
apenas llevan con nosotros desde finales 
del año 2013. Serán nuevas consolas que 
mejorarán sus prestaciones técnicas y 
que, en teoría serán totalmente compati¬ 
bles con todos los juegos, periféricos y de¬ 
más elementos de ambas máquinas. 

Es un movimiento que, a priori, podría 
marcar el futuro de las consolas. 

Renovarse o... ¿morir? 

Acortar los ciclos de lanzamiento (que 
no de vida, al menos en principio) de las 
consolas parece que va a imponerse, de 
ahora en adelante, en esta industria. Es 
decir; que las empresas first party van a 
ir lanzando revisiones de sus consolas 
cada pocos años. Pero vayamos por par¬ 
tes. En teoría, tanto Playstation 4 Neo 
(cuya presentación se estima para este 
mismo año) como Project Scorpio (que 
llegará a finales de 2017) serán consolas 
totalmente compatibles con sus homo¬ 
logas PS4 y Xbox One. Pero lo más im¬ 
portante es que, según Sony y Microsoft, 
los usuarios de tos modelos actuales no 
deben preocuparse, dado que todos tos 
juegos que serán editados para sus má- 


EL FUTURO DE LAS CONSOLAS PARECE ESTAR 
LIGADO A LA CONTINUA REVISIÚN DE SU 


HARDWARE ORIGINAL 
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LOS 

"PRECEDENTES” 

DE NINTENDO 


Aunque ahora 
son Sony y 
Microsoft las 
compañías que 
están inmersas 
en sus respecti¬ 
vos rediseños de 
consolas, Ninten¬ 
do lleva haciendo 
justamente eso 
desde hace ya 
muchos años. 


NES101 


Este atractivo redi¬ 
seño de lafamosa 
consota de 3 bits de 
Nintendo apareció ai 
final de su ciclo de 
vida, en 1993. 


NINTENDO DS¡ 

Este "upgrade" de 
Nintendo DS ofrecía 
un aumento en sus 
prestaciones, como una 
mayor RAM, una CPU 
más rápida, etc. 


SNEStOl 

Exactamente el mismo movimien¬ 
to que, en su día, realizó Nintendo 
con el rediseño de NES lo llevó a 
cabo años más tarde con su suce- 
sora, SNE8. El diseño era clavado 
al de la Super Famicom. 
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LEGO STAR WARS 
EL DESPERTAR DE LA FUERZA 

El Episodio Vil en versión LEGO no sólo nos permite revivir los 
mejores momentos de la peli, ¡también añade contenido! 


MONSTER HUNTER GENERATIONS 

Los cazadores de Nintendo le regalan a los usuarios de 3DS la 
entrega más completa y profunda de su saga hasta la fecha. 


VUESTRA 

OPINIÓN 
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M LEGO Star Wara: Eí Despertar de /a Fuerza recrea la película al milímetro, e incluso cuenta con casi todos sus actores de doblaje. 



r 

LO MEJOR 


Los ocho nuevos 
niveles amplían la 
historia de “Star 
Wars". Las batallas 
de hlasters, los me¬ 
jorados combates 
con naves y peque¬ 
ños añadidos aquí 
y allá. Sigue siendo 
muy divertido. 

i 

LO PEOR 


La'canstrucciórí 1 
típica de LEGO po¬ 
dría estar mejor in¬ 
tegrada. El coope¬ 
rativo y su dichosa 
pantalla partida. 

Q ue no estén todas 
las voces de la pe¬ 
lícula (Han, Leia...). 
Tiene hugs. 


■ Más de 200 
personajes y 
más de 30 na¬ 
ves distintas 
son algunos 
de los ítems 
que podemos 
desbloquear 
en el juego. 




■ Completar sus di ez niveles, el prólogo y el epílogo I leva más de di ez 
horas (y apenas es un 35% del juego); desbloquearlo todo, muchas más. 



■ Como siempre, las versiones portátiles (3DSy PS Vita) ofrecen un 
desarrollo parecido, aunque con algunos recortes en la acción. 



■ Gráficamente, el juego luce bastante bien, con reflejos, brillos y mu¬ 
chas más cosas pasando en pantalla (disparos, explosiones, efectos...). 


» momentos puntuales de los niveles y, 
en ciertos casos, son como puzles con 
acción que dan variedad al desarrollo. 

La otra gran novedad jugadle está 
en los combates entre naves: ahora, 
hay zonas más abiertas que permiten 
moverse más libremente (desde el es 
pació, para mermar las defensas de un 
destructor, a la superficie de Jakku, pa¬ 
ra acabar con varios Tie Fighters). Pero, 
como en el caso de las batallas con co¬ 
bertura, quizá la baja dificultad o la alta 
permisividad del juego restan "tensión" 
a estas refriegas. Sabes que, aunque 
mueras, seguirás avanzando. No invita 
a esforzarse... algo lógico si pensamos 
que es un juego para toda la familia. 


La última novedad es la "multieons- 
t moción", es decir, poder re útil izar una 
pila de piezas LEGO para construir dis ¬ 
tintas soluciones ante un obstáculo. 

En muchos casos, tenemos dos o tres 
opciones, y en algunos no podremos 
reutilizar las piezas para fomentar la 
rejugabilidad de los niveles. Es quizá la 
novedad más "moña", ya que el jugador 
sigue siendo un mero espectador, que 
no participa en la "construcción". 

Otras novedades y ajustes meno ¬ 
res abarcan la presencia de ladrillos 
de carbonita (que desbloquean, por 
ejemplo, los 35 personajes de las seis 
primeras pelis), un sistema de combos 
que multiplica hasta por cuatro el nú- 


LAS BATALLAS, TANTO CON BLASTERS Y 
COBERTURAS COMO CON NAVES, SON DE 
LOS ASPECTOS QUE MÁS HAN MEJORADO. 
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f LEGO STAR VIMfiS: EL DESPERTAR DE LA FUERZA A 




CONSTRUYENDO UNA MEJOR EXPERIENCIA 

El Despertar de la Fuerza en versión LEGO introduce algunas novedades dignas de mención. Puede que de forma aislada no 
supongan una revolución... pero, sumadas ai resto de mecánicas jugables, hacen que la experiencia resulte más rica y variada. 



Batallas de blasteis. Saltan 

al llegar a puntos concretos 
del nivel, y son refriegas en 
las que usamos coberturas 
(pulsando L2, nos asomamos 
para poder disparar) y otros 
gadgets, como unos prismáti¬ 
cos, para descubrir zonas vul¬ 
nerables en naves, torres... 



Combate aéreo. A bordo de 
Tíe Fighters o incluso el Hal¬ 
cón Milenario (entre otras 
naves), libramos batallas 
en espacios más amplios y 
abiertos. Podemos realizar 
maniobras de evasión, volver 
sobre nuestros pasos para 
buscar tareas ocultas... 



Nuevas historias. Son ocho, 
como la del rescate del almi¬ 
rante Ackbar. No aparecen 
en el filme, pero forman parte 
de la historia oficial de "Star 
Wars". En ellas, no solo se 
explican algunos hechos, si¬ 
no que, incluso, se han crea¬ 
do planetas, nombres, etc. 



Multiplicador Enlaza vahas 
bajas enemigas seguidas y 
se activará de forma inme¬ 
diata, y durante un tiempo 
limitado, una bonificación de 
hasta x4 a la hora de recoger 
monedas. Es una forma de 
premiar la habilidad y la rapi¬ 
dez a la hora de combatir. 



Ataque especial. Rellena un 
indicador en combate (pre¬ 
sente, incluso, en las batallas 
de blasters) y podrás liberar 
una técnica especial que va¬ 
ria según el personaje. Salta 
y ¡ibera una lluvia de dispa¬ 
ros, ejecuta un demoledor 
ataque cuerpo a cuerpo... 



Más variedad. Ya en ¡as pro¬ 
pias misiones (con secuen¬ 
cias como disparar desde 
¡a cabina de una nave), hay 
puzles para abrir puertas o 
acceder a nuevas misiones, 
ladrillos de carbonita, misio¬ 
nes secundarias de ¡a Resis¬ 
tencia y ¡a Primera Orden... 


mero de piezas que recogemos o un 
ataque especial que podemos liberar 
al rellenar una barra de energía. Pero, 
en esencia, el desarrollo sigue siendo 
el mismo, y nos invita a buscar en los 
niveles los coleccionadles que conoce¬ 
mos (ladrillos rojos que nos dan habi¬ 
lidades especiales, ladrillos dorados y 
minikits, entre otros). Tampoco faltan 
a la cita los tiros, el combate cuerpo 
a cuerpo, el destrozo del entorno pa¬ 
ra recoger la "moneda” del juego o los 
puzles, cuando tocan. ¿Es parecido a 
otros juegos de LEGO? Sí, pero con las 
suficientes novedades jugables -bien 
dosificadas- y arguméntales (los ocho 
niveles nuevos, por ejemplo) como pa¬ 
ra resultar ameno y lograr no aburrir. 

Chewíe, estamos en casa 
Gráficamente, también supone un lige¬ 
ro paso adelante. No es nada ruptunsta 
m que desencaje mandíbulas, pero sí 
lo suficiente para que resulte especia 



RejugabEe, diver¬ 
tido, con nove¬ 
dades y* además, 
amplia el canon 
de “Star Wats* 
con material más 
interesante que 
el que puedes 
encontraren la 
edición en Bki- 
ray de la pelícu¬ 
la. Puede que su 
desarrollo no sea 
todo b innovador 
que muchos que¬ 
rrían... pero sigue 
siendo un juego 
maravilbso, y 
más si se disfruta 
en compañía. 



□ P o r Al be rto Ll oret r @AI b erto L lo retP M 


cu lar. La cantidad de cosas que pasan 
en pantalla (dispares, naves, explosio ¬ 
nes...) ha aumentado, le que ayuda a 
que la sensación de espectáculo sea 
mayor. Eso sí, a falta de un parche que 
le corrija, hoy por hoy tiene bugs, co¬ 
mo enemigos o piezas de puzles que se 
atascan, por citar alguno. 

Mención especial merece el doblaje 
al castellano, que cuenta con la mayo¬ 
ría de las voces de la película (no las de 
Han Solo o Leia). Es un mérito extra, si 
tenemos en cuenta que muchos han 
tenido que grabar líneas adicionales, 
tanto para los niveles originales como 
para las nuevas situaciones respecto 
a la película. Sólo esas, y las voces del 
nivel de Endor, chirrían: ver a Darth 
Vader o Luke y no escuchar las voces 
que conocemos sigue siendo un dolor. 
Lo que no falla son las grandiosas par 
Liluras de John Williams, que ponen la 
guinda a un juego notable y que, aun 
con los parecidos con otros títulos de 


LEGO, consigue ser tremendamente di¬ 
vertido. Claro que hay cosas que se po¬ 
drían mejorar, como ofrecer la opción 
de jugar online con un amigo... pero, 
aun con estas carencias, es un juego 
capaz de arrancar más de una sonrisa, 
entretener y, al mismo tiempo, hacer 
las delicias de los fans de "Star Wars"., 
Lo paradójico, al menos con estas dos 
últimas virtudes, es que sea un juego 
de LEGO el que lo ha logrado. 

^ VUESTRA OPINIÓN 

WEB Shephon 

íí En cuanto pueda meto pillo. Soy fan de 
LEGO y tengo casi todos los juegos de la 
franquicia (que, por cierto, no me parece, para 
nada, repetitiva) y soy fan de Star Wars : Con 
otras películas, no sé, pero con ¡as de Star 
Wars\ estos juegos siempre triunfan. 3: 


Vjbadis 

' He jugado- a muchos de estos juegos y creo 
que necesitan, urgentemente, una revisión. 
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EDICIÓN 

EXCLUSIVA 


GAME 


Hazte con la EDICION DELUXE 
EXCLUSIVA que incluye una 
mini-figura LEGO de Finn 
¡I Season Pass 
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El Despertar de la Fuerza 

LA PIEZA ES FUERTE EN TI 


VERSIÓN 

ANALIZADA 

PS4 

GÉNERO 

Acción 

DES ARROLLADOR 

TravellerTales 

DISTRIBUIDOR 

Warner Bros 

JUGADORES 

1-2 

IDIOMATEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 
Castellano 

FORMATO/ PRECIO 
Físico: 59,99 € 
Digital: 59,99€ 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 

□ 


T ras numerosos títulos irregula¬ 
res, LEGO encontró en la licen¬ 
cia "Star Wars" elmejor aliado 
posible para dar con la tecla 
que llevaría a sus famosas piezas a lo 
más alto del videojuego. Por eso, no re¬ 
sulta extraño que, tras mostrar cierto 
agotamiento en la fórmula, sea un nue¬ 
vo LEGO Star Wars el que mayores y 
más interesantes novedades aglutine. 
Muchos dirán que no reinventa la fór¬ 
mula, que sigue basándose en los mis ■ 
mos planteamientos de acción, plata¬ 
formas y puzles para toda la familia... 
¿pero no estaremos siendo un tanto in¬ 
justos cuando otros géneros, como los 
shooters subjetivos o los simuladores 
deportivos, repiten de forma casi anual 
las mismas fórmulas con pequeñas no¬ 
vedades y ajustes jugadles?. 

El Despertar de la Fuerza 
Como anteriores producciones con el 
sello LEGO, Star Wars: El Despertar de 
la Fuerza recrea, en tono de humor, 
lo que vimos en diciembre en la gran 
pantalla. El mérito es doble, ya que no 
sólo plasma con acierto y maestría los 
momentos clave de la película e inclu¬ 
so los expande (a lo largo de diez nive¬ 
les que dejan unas 9-10 horas de juego), 
sino que además amplía el canon, al 
contarnos historias adicionales (un to¬ 
tal de ocho) que se mencionan ose ven 
muy de pasada en el filme. Así, pode¬ 
mos conocer un poco mejor la historia 
de Lor San Tekka (al que apenas vemos 


unos minutos al comienzo de la pelícu¬ 
la), pues aquí nos cuentan cómo consi¬ 
guió el mapa para llegar hasta Luke; o 
por qué C3P0 tiene un brazo rojo; o des¬ 
cubrir cómo Poe rescató al Almirante 
Áckbar de las garras de la Primera Ür 
den. Para desbloquear estas misiones 
especiales, debemos reunir ladrillos 
dorados, y eso supone superar y reju¬ 
gar los niveles. De primeras, puede pa¬ 
recer un poco "chorra" que sea un juego 
LEGO el que revele estos hechos, por su 
tono desenfadado, pero lo cierto es que 
son interesantes y están bien resuel 
tos. Es un aliciente, tanto para los fans 
de "Star Wars" come para les de LEGO. 

De hecho, incluso el primer nivel, 
que recrea los compases finales de 
"El Retorno del Jedi", hace las veces 
de tutorial y nos presenta algunas de 
las principales novedades jugables (al 
tiempo que es la excusa perfecta para 
peder incluir 3S personajes de la tri 
logia clásica en su plantel de más de 
200). Estas novedades, de nuevo, para 
algunos no han sido suficientes... pero 
sin duda suman y hacen más grande 
la experiencia LEGO. La primera son 
las batallas de blasters, con coberturas, 
en las que, al "estilo" Gears of War, de¬ 
bemos superar unos tiroteos en unas 
condiciones especiales: podemos pa¬ 
rapetarnos, asomarnos para apuntar y 
disparar, inspeccionar el entorno con 
unos visores especiales para detectar 
puntos débiles de naves o enemigos 
protegidos por escudos... Sólo saltan en » 


EL DESPERTAR DE LA FUERZA, EN VERSIÓN LEGO, NO 
SÓLO RECREA EL FILME: LO AMPLÍA CON ESCENAS 
EXTENDIDAS E HISTORIAS QUE ENGORDAN EL CANON. 
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ANALISIS 


3DS 


Q Manejar a un felyne es una de las 
novedades de este Morrater Hunter, 
que combina contenidos inéditos con 
un repaso a la hi storia de I a saga. 


■ 


Monster Hunter 


Generations 


r 


UN TRIBUTO AL REY DE LA CAZA Y LA COOPERACION 


□ VERSIÓN ANALIZADA 

3DS 

□ GÉNERO 

Rol de acción 

□ DESARROLLADOR 

Capeom 

□ DISTRIBUIDOR 

Nintendo 

□ JUGADORES 1-4 

□ IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

Q IDIOMA VOCES 
Notíene 

□ FORMATO/PRECIO 

Físico: 39,95€ 
Digital: 39.95 £ 

□ LANZAMIENTO 

Ya disponible 

□ CONTENIDO 

T íej 


a monarquía monstruosa, mejor 
que la absoluta, e incluso, que 
la parlamentaria, lleva ya una 
década gobernando las conso¬ 
las portátiles. Monster Hunter se ha 
ido haciendo cada vez más flexible y, 
ahora, Capcom ha promulgado un de¬ 
creto real para la historia. 

Genera tions es una reivindicación 
y un repaso al legado de la saga, tanto 
a las entregas de PSP como a las de 
3DS, pues muchos de sus contenidos 
(monstruos, pueblos, ecosistemas) 
son reciclados. Eso no significa que 
sea un refrito, pues se han creado una 
historia y numerosos monstruos para 
la ocasión, como los Cuatro Predes ti 
nados (Asíalos, Gammoth, Mizutsune 
yGlavenus), el Gran Maccao, el Mal 
fes tío y diversas subespecies. 

Como de costumbre, hemos de 
crearnos un álter ego y prepararnos 
para la caza, con hasta catorce tipos 


de armas, cada una de su padre y de su 
madre. En esta ocasión, no se ha aña¬ 
dido ninguna inédita, pero a cambio 
se han introducido los llamados esti 
los de caza, lo que se traduce en hasta 
56 combinaciones jugadles. El estilo 
del gremio es el más equilibrado para 
atacar, el aereo resulta muy ágil para 
moverse, el de la sombra está pensado 
para contraataques y el ariete permite 
cargarlos indicadores más rápidos. En 
función del estilo que elijamos, podre 
mos equipar más o menos técnicas de 
caza, que son habilidades especiales 
de uso limitado: ataques giratorios que 
nos vuelven invulnerables, congela¬ 


A 


ción momentánea del consumo de re¬ 
sistencia, esquives a la desesperada... 

Todo eso hace que las posibilidades 
sean más amplias que nunca, pero se 
mantienen intactas todas peculiarida¬ 
des de la serie: afilado del arma, divi¬ 
sión de los ecosistemas en una decena 
de áreas, uso de bolas de pintura para 
tener localizados a los monstruos... La 
genial propuesta rolera se mantiene 
inmutable, pero con más matices. 

Más amable con los novatos 
Aunque toda la fama se la ha llevado 
Dará Souls, Monster Hunter también 
ha cardado la lana como saga de gran 


LA SAGA SE HA HECHO CADA VEZ MÁS 
FLEXIBLE Y CAPCOM HA PROMULGADO 
UN DECRETO REAL PARA LA HISTORIA 



r 
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HAZTE CON 
EL JUEGO EN 



■ Esta entrega cuenta con cuatro monstruos ¡cónicos (Mizutsune. Asíalos, Gammotby 
Glavenus), que amenazan a cuatro aldeas plagadas de personajes muy familiares. 




■ Los estilos de caza condicionan los movimientos. 
Muestro favorito es el aéreo., que nos permite saltar 





_ LO MEJOR 

El cooperativo es gloria monstruosa. Puedes jugar 
más de cien horas y seguirán saliendo misiones. 
Los estilos de caza añaden nuevos matices juga- 
bles. La van edad en las rutinas de las cñaturas. 



■ Para forjar las armas y las armaduras., hay que obtener 
partes de monstruos., minerales y otros recursos. 


_ LO PEOR _ 

La dificultad ha bajado y, al no ser una edición Ultí¬ 
mate, no hay misiones de rango G. A veces, la op¬ 
ción de la cámara para enfocar dilectamente a los 
monstruos falla. La evolución técnica es escasa. 



■ La búsqueda de partidas online es muy rápida, y I a co¬ 
munidad suele ser muy amable con los recién llegados. 


dificultad en los últimos años. Esta en¬ 
trega no es menos, pero conviene decir 
que hay que jugar mucho antes de em¬ 
pezar a sufrir de verdad y sobre todo., 
hacerlo en las misiones multijugador, 
porque los eventos de la historia se han 
hecho más accesibles, para que la cur¬ 
va de aprendizaje para los novatos sea 
menos frustrante. Tanto es así que has¬ 
ta se ha incluido una importante nove¬ 
dad: el modo Catador. En él, podemos 
tomar control, por primera vez en la sa 
ga, de los simpáticos felynes, que están 
pensados para familiarizarse con las 
mecánicas más fácilmente, ya que no 
tienen barra de resistencia y pueden 
morir hasta ocho veces antes de fraca¬ 
sar en una misión. Como curiosidad, 
está bien, aunque al final la verdadera 
diversión está en los humanos. 



OPINION 


Quizás sus cam¬ 
bios jugab les no 
son tan significa¬ 
tivos como los 
do MH4 t pero es 
la entrega más 
completa y pro¬ 
funda con dife¬ 
rencia. Cada una 
de las catorce ar¬ 
mas es un mun¬ 
do, a lo que se 
añaden los esti¬ 
los de caza. Por 
si fuera poco, el 
cooperativo On¬ 
line es el mejor 
que ha habido en 
una portátil. 


Como sus antepasados, Generations 
es muy largo, especialmente en cuan¬ 
to a las misiones online, cuya dificul- 



H Po r R a f ae I Azn ar ¥ @Rafafckone n 


tad va en aumento. Para superarlas, es 
obligatorio repetir encargos para re¬ 
cabar materiales con los que fabricar 
equipo que nos permita enfrentarnos 
a los monstruos de rango alto sin sen 
Lirio mucho y prometer que no volverá 
a ocurrir, cual rey emérito. Eso sí, al no 
ser una edición Ultímate, no hay even¬ 
tos de rango G y la duración se reduce. 

Asociado a esa dificultad está otro 
factor diferenciador del juego: el coo¬ 
perativo, tanto local como online. La 
saga de Capcom tiene uno de los mejo ¬ 
res mui ti jugad ores de la historia, pues 
coordinarse con otras tres personas 
para derribar a un jefe especialmente 
difícil es una sensación sin igual. 

Vetustamente atractivo 
MotnsferATunfer lleva usando el mis¬ 
mo motor gráfico desde que naciera en 
PS2, en 2004, y eso se aprecia en forma 
de rt poppmg" o "clipping". Sin embar¬ 


go, no es óbice para que los monstruos 
tengan una apariencia soberbia, con 
detalles como el deterioro de su cuerpo 
a medida que reciben somantas. En lo 
sonoro, no hay voces, pero si melodías 
épicas, según el escenario y el bicho. 

Si sois veteranos de la saga, os en¬ 
cantará; si nunca la habéis catado, es la 
mejor entrega para iniciarse. Ignorar a 
esta criaturita es no tener corazón. 

Wj VUESTRA OPINIÓN 

WEB Ciberdine4 

íí Un amigo de cuadrilla de toda la vida no 
ha dudado en aceptar mi invitación ¡para 
jugar en cooperativo], así que ei 15 de julio 
emprenderé mi cacería. '> 


W Kenjy 

£4 Nintendo, al contrario que Sony, ha hecho 
mucho por popularizar la saga en Occidente 
Está bien apuntarlo para que algunos sepan 
por qué no apare ci? en otras plataformas. J 
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UN VIAJE INTERGALÁCTICO DE CORTO RECORRIDO 


■ La quinta entrega de la saga 
Star Ocea n aba nd on a I a ex pl or a - 
ción de planetas y se centra en el 
destino de uno de ellos: Faykreed. 


Star Ocean 

Integrity and Faithlessness 


VERSIÓN ANAL HADA 

PS4 

GÉNERO 

Rol 

DES ARROLLADOR 

Tri-Ace 

DISTRIBUIDOR 

Square Enix 

JUGADORES I 

IDIOMATEXTOS 

Inglés 

IDIOMA VOCES 
Inglés 

FORMATO / PRECIO 

Físico: 59,95€ 
Digital: 59.99* 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 


L a decadencia de los J-RPG 

(juegos de rol japoneses) es un 
hecho. Soy el primero que no 
quiere reconocerlo, que se me¬ 
ga a aceptarlo, pero, si las grandes sa¬ 
gas como Star Ocean siguen la línea 
de esta última entrega, el género es¬ 
tá condenado a no levantar cabeza y 
quedar relegado a una galaxia de en¬ 
tretenimiento muy muy lejana. 

La trama de Integrity and 
Faithlessness a os lleva a un viaje por 
el planeta Faykreed en busca de res¬ 
puestas sobre la identidad y la pro¬ 
cedencia de Relia, una niña caída del 
mismísimo cielo (iba en una nave) 
y que ha perdido la memoria. Esta 
amnesia como pistoletazo de salida 
es solo el primero de los incontables 
clichés que nos encontraremos a lo 
largo de nuestra aventura. Algunos tó¬ 
picos atañen al argumento o los per¬ 
sonajes, como Fidel, un protagonista 


de buen corazón, dormilón y tes tañi¬ 
do; Fiore, una maga pechugona y muy 
ligera de ropa; o Miki, una sanadora y 
amiga de la infancia del protagonista 
tan extremadamente dulce que parece 
una tarta de fresa andante. 

Colección de clichés jugables 
Lo peor no es, sin embargo, que el ar¬ 
gumento o los personajes carezcan 
del más mínimo interés o carisma. Lo 
verdaderamente frustrante es que nos 
encontremos con este mismo nivel de 
top icazos a nivel jugadle. Uno de los 
más sangrantes es que sólo podemos 
guardar nuestro progreso en puntos 


de guardado. Podríamos entender que 
escojan ese método de salvado, pero 
no tiene sentido el lugar en que están 
colocados, a no ser que la intención de 
Tri - Ace sea molestar lo más posible o 
hacernos repeLir los mismos segmen 
tos de juego una y otra vez cuando nos 
matan (larguísimas escenas de vídeo 
que no podemos saltarnos incluidas). 

Los extensos diálogos, las escenas 
de vídeo carentes de épica (mención 
de honor negativa a las supuestas ba¬ 
tallas galácticas), los gatos con los que 
podemos hablar sin que sirva para na¬ 
da o las misiones secundarias que cb 
tenemos de un tablero de tareas que 


ESTA ENTREGA DE STAR OCEAN SE 
HA QUEDADO ANTICUADA, TANTO EN 
GRÁFICOS COMO EN MECÁNICAS 


T 

□ 

□ 
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LO MEJOR 

Los combates son 
entretenidos, adje¬ 
tivos y ofrecen 
bastantes posibi¬ 
lidades. La ausen¬ 
cia de transiciones 
o tiempos de car¬ 
ga entro combates 
y exploración leda 
un gran ritmo a la 
aventura. 


LO PEOR 

El bajo presupues¬ 
to del que parecen 
haber dispuesto 
en Tri-Ace hace 
que el juego esté 
anticuado tanto en 
lo gráfico como en 
lojugable. La IA 
de los compañe¬ 
ros es tremenda¬ 
mente mala. 




■ El hecho de tener a siete personajes (seis controlables) ejecutando 
técnicas, más un grupo de enemigos, da lugar a escenas "barrocas' 1 . 



■ En las 
aldeas, 
podemos 
descansar en 
las posadas, 
buscar tareas 
en el tablón 
de anuncios o 
visitar las múl 
tiples tiendas 
de objetos. 


hay en mitad de cada pueblo son otros 
de los clichés a los que nos debemos 
enfrentar. Otros detalles, como que los 
modelos de las armas y el equipo sean 
siempre los mismos durante todo el 
juego, a pesar de que sí aparecen dis¬ 
tintos en el inventario, tampoco ayu¬ 
dan a meternos más en la aventura. 

Algo parecido sucede con las tareas 
de recolección de ítems, como la pesca, 
la minería o la botánica, que se reducen 
a interactuar con una luz brillante (un 
efecto de partículas bastante simplón) 
que es de un color distinto según los 
objetos que vayamos a extraer. 

El sistema de combate, eso sí, es 
bastante adictivo. No es que sea muy 
complejo y profundo, pero la ausencia 
de transiciones entre exploración y pe¬ 
leas, o el hecho de que pedamos con¬ 
trolar al personaje que nos apetezca 
en cada momento (de los seis disponi 
bles), le dan bastante variedad al desa¬ 



Una muestro 
más, y ya van 
unas cuantas, de 


3 Por Borja Abadie í* |íiBürjaAbadie 


rrollo de las batallas. La exigente difi¬ 
cultad de algunas peleas también es de 
agradecer, aunque, finalmente, siempre 
cuente más el subir de nivel a nues¬ 
tros héroes para volverá intentarlo que 
nuestra habilidad o nuestra capacidad 
estratégica durante los combates. 


l a decadencia de 


los J-RPG. Hacer 
juegos de bajo 
presupuesto re- 
ciclando contení- 


Hacer un gran juego cuesta 
Aunque el talento de los desarrollado- 
res siempre es lo principal, el dinero 


dos de entreg as 
previas y con 
mecánicas ant i- 


para pagar a un equipo lo suficiente 
mente numeroso también cuenta. Y 


cuádas a to pe no 


es que los valores de producción del 


puede ser el ca¬ 
mino para crear 
un juego AAA. Y 
no lo digo ya en 
lo gráfico, sino 
en lo más dolo- 
roso: lo jugable. 


juego son bastante bajos. Es cierto que 
se mueve a 108Qp y unos GOf ps bastan 
te estables, pero no lo es menos que el 
motor gráfico parece extraído de PS3, 
que es la plataforma en la que se conci¬ 


bió el juego. Los escenarios están exa¬ 



geradamente vacíos, las animaciones 
se repiten hasta la saciedad, las textu ¬ 
ras parecen recicladas de otros títulos 


(bastante añejos ya) de la compañía, la 
ÍA de nuestros compañeros es pésima 
y, además, nos llega con textos y vo¬ 
ces en inglés (aunque entendamos que 
esto último no le importará a mucha 
gente). Le único que salva de la quema 
a esta quinta entrega de la saga son los 
adictivos combates y un ritmo de juego 
bastante animado, que nos invita a se 
guir jugando, pese a los fallos. 

^ VUESTRA OPINIÓN 

WEB kayugh 

íf Sigo opinando que los amantes del género 
y sin problemas por el idioma tendremos que 
darle una oportunidad. W 


V Terra Noctis 

{£ La verdad es que llevaba tiempo 
esperando este juego, pero... Sólo tiene un 
mundo r las técnicas de los personajes están 
re cicla das de otras entregas, la duración es 
corta y encima ; está en inglés... 
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3 Este RPG de acción nos lleva a descubrir los áridos territorios de Marte y a sobrevivir a las intrigas que se tejen alrededor de los tecnomantes. 



The Technomancer 


DESDE MARTE, HACIA EL PLANETA AZUL 


□ VERSION 
ANALIZABA 

PS4 

□ GÉNERO 

Rol de acción 

A DES ARROLLADOR 

Spiders 

A DESTRIBUÍDDR 

Focus Home 
Interactive 

P JUGADORES I 

A IDIOMATEXTOS 

Castellano 

A IDIOMA VOCES 

Inglés 

A FORMATO/ PRECIO 

Físico: 54,95€ 
Digital: 54.99 € 

A LANZAMIENTO 

Ya disponible 

A CONTENIDO 

Td 


T ras Round by Fíame, Spiders 
se adentra en la ciencia fic¬ 
ción con este RPG ambienta¬ 
do en Marte, cuyos residentes 
humanos, descendientes de los pri¬ 
meros colonizadores, han perdido to¬ 
do contacto con el planeta Tierra 
Pero la vida en el planeta rojo no es 
fácil Las colonias están controladas 
por Corporaciones, que tienen sus 
propios intereses, y el agua escasea, 
lo que ha llevado a las colonias a estar 
en guerra en más de una ocasión. La 
radiación solar provoca mutaciones, 
y los humanos afectados son tratados 
como parias y esclavos, En este con¬ 
texto, comienza la historia de Zacha- 
riah, un joven que forma parte de la 
misteriosa hermandad de los Tecno- 
mantes: personas con la capacidad de 
controlar la energía eléctrica genera¬ 
da por el cuerpo. Su capacidad los ha¬ 
ce útiles, pero peligrosos, de modo que 


más de una corporación quiere contro¬ 
larlos. Za cari ah se verá implicado en 
una conspiración, lo que le obligará a 
recorrer Marte en busca de aliados. 

Lentitud marciana 
Como suele ser habitual en los RPG, 
The Techomancer cuenta con decenas 
de misiones secundarias que, teóri- 
camente, complementan a las prin¬ 
cipales. Sin embargo, la mayoría son 
poco interesantes, apenas aportan a 
la trama y se resuelven yendo de un 
sitio a otro de la ciudad en la que nos 
encontremos (o incluso viajando entre 
colonias). No sería negativo, si no fue 


ra porque ralentizan el desarrollo de la 
trama, dando la sensación de que no 
ocurre nada durante las primeras 7 ho¬ 
ras. Además, el diario de misiones es 
escueto y a veces se hace complicado 
saber qué tenemos que hacer, especial 
mente si la misión se encuentra activa, 
pero aún no se puede llevar a cabo o se 
debía cumplir a la vez que otra. 

The Techomancer está dividido en 
4 capítulos de una duración variable, 
aunque cada uno puede dejar más de 
1Ü horas, si realizamos todas las misio¬ 
nes o nos entretenemos subiendo de 
nivel al protagonista. La exploración, 
tan destacada en los RPG, está aquí 


LA TOMA DE DECISIONES AFECTARÁ AL 
DESARROLLO DE LA TRAMA Y A NUESTRA 
RELACIÓN CON OTROS PERSONAJES 
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LO MEJOR 

Su ambientados 
en Marte, aunque 
veamos poco, y la 
trama que rodea a 
Zaúhariah, llena de 
intrigas que $e van 
desenmarañan¬ 
do poco a poco. 
Incluso su original 
sistema de com¬ 
bate dinámico. 


LO PEOR 

Las misiones que 
aportan poco o 
nada a la trama y 
que nos tienen pa¬ 
seando de un sitio 
a otro. Un otara 
ejemplo de cómo 
no se deben alar¬ 
gar las horas de 
juego. El tamaño 
de bs subtítulos. 



GS El sistema de combate nos permite alternar entre tres estilos de lucha y combinarlos con nuestros poderes eléctricos 



■ Cada ciudad ti ene un diseño distinto que encaja, con la personalidad de 
su sociedad y que está basado en estilos arquitectónicos conocidos. 



■ Podemos ir 
acompaña¬ 
dos de dos 
aliados, cuya 
opinión de 
nosotros 
cambiará en 
función de 
nuestras deci¬ 
siones y de la 
ayuda que les 
prestemos. 


muy limitada, con mapas pequeños, 
zonas de una sola visita y pocos secre¬ 
tos escondidos. 

Personalizando nuestro mundo 

Desde el momento en que comenza¬ 
mos nuestra aventura en Marte, pode¬ 
mos adaptar a nuestro gusto muchos 
aspectos. El primero, el rostro del prota, 
aunque con limitaciones. También las 
armas y el equipo que llevamos, inclui¬ 
do el de los aliados, con diferentes me 
joras que vamos desbloqueando. Tam¬ 
bién los acontecimientos del juego, que 
nos llevarán a uno de los diferentes fi 
nales, en función de las dec isiones que 
tomemos. Quizá no parezca que este¬ 
mos cambiando el mundo, pero se nos 
plantearán dilemas que nos harán du¬ 
dar y algunas de las consecuencias las 
comenzaremos a notar pronto. 

El sistema de combate también es 
ligeramente personalizaba Tenemos 



Spideis ha per¬ 
dido la oportu¬ 
nidad de hacer 
un gran RPG de 
ciencia f iocitfn. 
Ha tomado ideas 
de otras grandes 
sagas y les tía 
intentado fusio¬ 
nar con algunas 
propias, pero el 
resultado está 
lejos de ser sa¬ 
tisfactorio. La 
historia deZa- 
chariah, los Tec- 
nomantes y Mar¬ 
te no ha sabido 
estera la altura. 



□ Por Paz Bo-ris ' ff @pazborisb 


Lres estilos con los que afrontar las lu 
chas, que podremos cambiar en cual¬ 
quier momento: guerrero, fuerte pero 
ágil, con un báculo; furtivo, rápido aun¬ 
que de ataques más débiles, que usa 
una daga y una pistola; y guardián, de 
ataques contundentes pero lentos, que 
usa una maza y un escudo. Además, 
están las habilidades de te enancante, 
que permiten electrocutar a los rivales. 

Todo puede mejorarse en el árbol de 
habilidades, y los nuevos ataques que 
adquiramos se pueden situar en el me¬ 
nú de acceso rápido, previa selección. 
No obstante, a pesar de lo dinámico del 
sistema de lucha, deja de ser práctico 
cuando se trata de ejecutar habilidades 
que no están a mano. Aunque la acción 
disminuye la velocidad cuando acce¬ 
demos a los menus, se vuelve bastante 
torpe, dada la limitación de botones y 
lo fácil que es equivocarse en el fragor 
de la batalla, llegando a frustrar en más 


de una ocasión. Se nota que Spiders 
se ha esforzado en conseguir un jue¬ 
go innovador dentro de un género tan 
asentado, pero, en lugar de conseguirlo, 
ha reunido una amalgama de grandes 
ideas que no han terminado de pulirse, 
haciendo que los puntos buenos de The 
Tedinomancei; como su punto de par¬ 
tida, se pierdan entre otros que pueden 
agotar la paciencia del jugador. 

WQ VUESTRA OPINIÓN 

WEB Ferrari et 13 

CÍA estos chicos, en cada juego que sacan, 
les pasa lo mismo: grandes ideas que no 
saben plasmar y. al final, te quedas pensando 
en lo buen o que podría habe r sido. .. 


& Puma Pérez 

' • Vo /o estoy jugando en PC y me está gustan¬ 
do, aunque tiene problemas importantes r como 
ia cámara en ros escenarios cerrados y ei 
tamaño de los subtítulos, que es pequeño. 
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JES3MSF. PS4 i PS3 i PS Vita 


■ Pu edes co m pa rt i r I a p a rti da gu ard ad a entr e PS4 y P S V ita s i ti en es am b a is v ers i on es, a un qu e Üd/rr Sphere Leí fthrasir no es cr os s - b uy. 



Odin Sphere Leifthrasir 

LA ARTESANAL TAREA DE MEJORAR UNA OBRA GENIAL 


□ VERSIÓN ANALIZADA 

PS4yPS Vita 

□ GÉNERO 

Rcl de acción 

□ BESAR ROLLAD OR 

Vanillaware 

□ DISTRIBUIDOR 

Bandai Namco 

A JUGADORES 

1 

P IDIOMATEXTOS 

Castellano 

□ IDIOMA VOCES 
Ingles 

□ FORMATO y PRECIO 

Físico: 

desde 39,99 € 
Digital: 
desde 3 9,9 9 € 

□ LANZAMIENTO 

Va disponible 

□ CONTENIDO 

í 


Igunos títulos, pese a su calidad, no obtienen el te¬ 
co nc cimient o mere cido. Odin Sphere es u no d e 
1 ellos y T con Leí fthrasir , vuelve para redimir sus pe- 
i cados y tocar la gloria que le fue negada en FS2. 

Para los que no lo sepan, Odin Sphere es un action HPG 
de PS2 creado por Va ni 11 a wa re (Dragón 's Crown), un título 
que, hace nueve años, destacó por su parcela gráfica y por 
sus ideas originales, como que todos sus escenarios eran 
"circulares", sin principio ni fin. No cosechó el éxito espe¬ 
rado, lo que cortó las alas de una posible secuela... que, en 
cierto modo, se ha materializado en Leifthrasir. Y es que, 
aunque en realidad se trata de una puesta al día del origi¬ 
nal, tiene tantas novedades (desde nuevos escenarios y 
enemigos a recetas de alquimia o un revisado sistema de 
combate, mucho más ágil) que casi parece un juego nuevo. 

Corrigiendo errores y ampliando posibilidades 
Por si fuera poco, también corrige sus principales defectos, 
como la inestable tasa de frames, que ahora se mantiene 
estable a 60 frames por segundo (tanto en Vita como en 



OPINIÓN 


Desde sus visto¬ 
sos gráf icos a la 
BSQ su revisada 
jugabilidad, la 
duración o las 
novedades, todo 
es plásticamente 
genial en OSL 
Pero no es per¬ 
fecto: enemigos 
que se repiten, 
escenarios a los 
que tenemos que 
volver, textos pe¬ 
queños en Vita... 



PS4) e, incluso, se ha rebajado sensible¬ 
mente la dificultad, por lo que es más 
asequible conseguir un rango S en to ¬ 
das las batallas. Pero tranquilo, porque, 
si eres de los puretas y buscas la expe¬ 
riencia original, hay un modo Original 
(con su propia partida independiente) 
que recrea la experiencia de juego que 
vimos en PS2, pero con toda la parte 
técnica pulida. Con cualquiera de esos 
modos, disfrutarás de una gran histo ¬ 
ria de ambielitación nórdica, narrada al 
más puro estilo "Historia interminable", 
con Alicia y el gato Sócrates leyendo 
un libro, y viviéndola en la pantalla a 
través de cinco inolvidables persona¬ 
jes, cada uno con su árbol de habilida 
des y su estilo de combate. La historia 
deja más de 40 horas de juego. 


■ Por Alberto Lloret ’ (SAIbeilüUoretPM 
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ANALISIS 


PS4 i Xbox One 




□ 

□ 

□ 


Carmageddon: Max Damage 

UNA DE ENSALADA DE TOMATE A LAS CUATRO RUEDAS 


VERSIÓN ANALIZADA 

PS4 

GÉNERO Velocidad 

DESARROLLADOR 

Stainless Games 

DISTRIBUIDOR 
Badland Games 
JUGADORES 1-6 
IDIOMA 

Castellano (textos) 
Inglés (voces) 

FORMATO/PRECIO 

Físico: 39,95€ 
Digital: 39,95€ 

LANZAMIENTO 
Va disponible 
CONTENIDO 



C armageddon; Max Damage es el regreso de 
una de las sagas más polémicas de la his¬ 
toria de los videojuegos. Toca atropellar y 
destrozar sin compasión a todo lo que se mueva. 

La premisa de esta nueva entrega continúa 
siendo la misma que ha provocado que Caima- 
gajfdon esté siempre en el ojo del huracán, de¬ 
bido a su violencia sin contemplaciones. Al vo¬ 
lante de los cerca de 30 vehículos que incluye el 
juego, tendremos que ser los primeros en llegar 
a la meta. Y para ello todo vale, desde destro¬ 
zar a nuestros contrincantes chocándonos con 
ellos o haciendo uso de diferentes "power-ups", 
hasta atropellar a los peatones que se nos cru¬ 


cen por delante, obteniendo más bonificación si 
son abueliLas o gente en silla de ruedas. Aunque 
el proposito puede sonar divertido, gracias es 
pedalmente a los diversos modos de juego que 
ofrece (donde no falta un completo apartado On¬ 
line), las carreras están repletas de bugs, físicas 
surrealistas y un control ciertamente torpe, lo 
que afecta proporcional mente al factor diver¬ 
sión, dando como resultado un titulo que aburre 
pasados los primeros diez minutos. Es una ver¬ 
dadera lástima, ya que se trata de un concepto al 
que se le podría haber sacado mucho más parti 
do con la actual tecnología. 

■ Por José Luis Ortega !# (SxJIÜrtega 



OPINIÓN 


A veces, no vate 
sólo con el nom¬ 
bra 1 de una saga 
con tirón. El con¬ 
cepto de Carma- 
géddon no ha Sa¬ 
bido adaptarse a 
loa tiempos que 
corren, dando, 
como resultado, 
un juego propio 
de hace dos dé¬ 
cadas...y no só¬ 
lo en lo jugafale. 




Centro privado de Formación 
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Imagen reollindo en tempo red por los alumnos SUcardo Casteftión y Pedro Kécior ManGaneque 






























■ Los escenarios representan localizaciones reales de Tokio, como, por ejemplo, el distrito de Shibuya, muy popular entre los jóvenes. 




Tokyo Mirage 
Sessions #FE 


LA UNION DE SHIN MEGAMI TENSE! Y FIRE EMBLEM 


Cada vez que algún Mirage malva¬ 
do irrumpe en Tokio, se abre un portal 
lia 01 a el ldolasphere, el mundo de es 
tos seres, al que debemos cruzar para 
rescatar a los artistas que hayan rapta¬ 
do. Cada portal nos lleva a una exten¬ 
sísima mazmorra en la que debemos 
pelear por turnos contra multitud de 
enemigos. Los combates siguen me¬ 
cánicas similares a las de otros Shin 
Megami Tensei (y también los mismos 
hechizos), y explotarlas debilidades 
elementales de nuestros adversarios 
es crucial para desencadenar una su¬ 
cesión de ataques complementarios. 
Estamos ante un juego largo, lleno de 
encanto y con combates exigentes y 
bien planteados. Muy recomendable si 
os gusta el rol y domináis el inglés. 

■ Por Roberto Ruiz. Anderson @Roberto_JRA 


0 VERSIÓN ANALIZADA 

Wil LJ 

Ú GÉNERO 

Rol 

O BESAR ROLLAD OR 

Atlus 

O DISTRIBUIDOR 

Nintendo 

Ó JUGADORES 


Ó IDIOMA TEXTOS 

Inglés 

□ IDIOMA VOCES 
Japonés 

P FORMATO y PRECIO 

Físico: 74,95€ 
(ed. limitada) 
Digital: 59,99€ 

Ú LANZAMIENTO 

Va disponible 


° 


CONTENIDO 

T33E3 


E ste juego de rol se ambienta en el Tokio contempo- 
ráneo, como es habitual en los Shin Megami Tensei. 
El gran protagonista es Itsuki Aoi, un estudiante de 
instituto cuyos mejores amigos quieren entrar en la 
industria del espectáculo como cantantes y actores, 

Pero desarrollar el talento como artista conlleva sus peí i 
gros: hay seres de otra dimensión, conocidos como Mirage, 
que se nutren de Performa, una energía especial que es mu¬ 
cho más intensa en quienes destacan por su arte. Por este 
motivo, hay una serie de ataques en Tokio que tienen como 
objetivo eventos como castings y conciertos, en los que Mi 
raqe malvados tratan de secuestrar a artistas. 

El poder de los Mirage 

Pero no todos los Mirage son malos. Algunos de ellos son 
bondadosos y ayudan a nuestros personajes, que, gracias a 
la simbiosis entre humanos y Mirage, se convierten en Mi¬ 
rage Masters y son capaces de obtener un gran poder para 
luchar. Los Mirage son personajes de FireEmbíem redise- 
ñados, como Chrom, Tharja, Caeda y Cain, entre otros. 



Un crossove r 
muy original en¬ 
tre dos da las 
mejores sagas 
da rol da la histo¬ 
ria. Los elemen¬ 
tos y jugahilidad 
da Shin Megami 
Tensei predo¬ 
minan sobre los 
da Fire Emhfern, 
aunque también 
hay muchos gui¬ 
ños y ho menajes 
a esta última. 
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r ANÁLISIS Á 


■ PLATAFORMAS PS Vita 



We vvem on fllt! hríntc of íící^ai relien before us appeS¡?eeí n 
savidr-ii mFiidcri wlio woijící riele ni our Jan and fill otir 
hear+s wíríi coursge as shc gjiíded us tra vicroíy. 




Adventures 
of Mana 

VUELVE A1991, PERO EN COLOR 


VERSIÓN ANALIZADA 

PS Vita 


q GÉNERO 
Rol de acción 

0 DESARROLLADOR 

Square Enix 

0 DISTRIBUIDOR 

Square Enix 

JUGADORES I 

IDIOMA TEXTOS 

Inglés 

0 IDIOMA VOCES 

Inglés 

0 FORMATO /PRECIO 

Físico: 

Digital: 13,99 i 

0 LANZA MÍENTQ 

Ya disponible 

Ú CONTENIDO 

¡EP 



Si creciste en los 
90 y tuviste una 
Gome Boy, q uizá 
lo jugaste en su 
día y te apetez¬ 
ca rememorar¬ 
lo, Para el resto, 
aun con buenas 
ideas, hay títulos 
mucho mejores 
y que resultan 
menos simples a 
todos los niveles, 
ya sea el técnico 
O el jugable. 


rea 



d ven í u res oí Mana (o Fmal Fan tasy 
Adventures/ Mystic Quesi como se 
tconoce en otras partes) es un RPG de 
acción que, en 1991, enamoró a miles de ju¬ 
gadores en Game Boy. Ahora, vuelve con 
gráficos remas t erizad os y puestos al día. 

Tras su paso por Android eIOS, este clá¬ 
sico RPG aterriza en Vita, manteniendo in¬ 
tactas sus virtudes y defectos... que no son 
pocos, en ambos casos. Y es que Adventu 
res oí Mana es un RPG a la vieja usanza, lle ¬ 
no de clichés y fórmulas hoy por hoy muy 
manidos (proteger a una princesa, la exis¬ 
tencia de un árbol mágico, un villano muy 
malo y poderoso...), pero que, en 1991 y en 
Game Boy, no olvidemos, eran lo más. Es 
un juego que puede pecar de simple, pero 
justo esa simpleza (el combate de acción 
es repetitivo y sin apenas dificultad) puede 
conquistar a muchos jugadores, sobre todo 
a aquéllos que busquen más exploración y 
acción que diálogos y gestión de inventario. 

Control físico y táctil 
El port deja unos entornos y unos persona¬ 
jes coloridos, aunque PS Vita es capaz de 
mucho más, y tampoco se han mejorado, 
por ejemplo, las bruscas animaciones. Des¬ 
tacan, eso sí, el hecho de poder disfrutar del 
juego tanto con controles físicos como con 
táctiles (para movernos, atacar...) y, sobre to 
de, los útilísimos accesos táctiles a nuestro 
inventario. Eso sí, a pesar de su simpleza 
general (tanto a la hora de explorar y com¬ 
batir para subir de nivel), la aventura es en¬ 
treten! di lia, aunque llega en perfecto inglés, 
tanto los textos como las voces. 

■ PorAlbertoLloret 1 @¡AlbertoUoretPM 


■ PLATAFORMAS PS4 



Arcade Land 



□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


CLÁSICOS ADAPTADOS 


VERSIÓN ANAL IZADA 

PS4 

GÉNERO 

Arcade 

DESARROLLADQR 

Koth Studio 

DISTRIBUIDOR 

Sony 

JUGADORES I 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

FORMATO/ PRECIO 

Físico: - € 

Digital: 9..99Í 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 


CONTENIDO 



L os españoles de Koth Studio han Lan¬ 
zado, tras más de dos años de trabajo, 
Arcade Land , un videojuego que es to¬ 
do un ejemplo de madurez en la industria 
y, además, tremendamente divertido. 

¿Quién no ha echado alguna vez una par¬ 
tida de Ariíanoid, Frogger Pac-Man, Pong , 
Space Invaders o, incluso, Snake en un te 
léfono Nokia? Se trata de algunos de los 
juegos más jugados de la historia, y son de 
ésos que nunca pasan de moda. Koth Stu¬ 
dio ha recreado estos seis videojuegos para 
PS4 con un nuevo motor gráfico en 3D, que 
permite que disfrutemos de estos clásicos 
como nunca antes lo habíamos hecho. Sin 
embargo, lo realmente especial del juego es 
su compatibilidad con Playstation Camera. 


Un ejemplo de inclusión 



OPINIÓN 


Atoada Land os 
mantendrá pe¬ 
gados a la pan¬ 
talla debido a 
lo adictivo que 
es. Pese a ser 
“'sólo" olásbos 
remasterizados, 
el nuevo diseño 
y la posibilidad 
de jugarlos con 
control por movi¬ 
miento (y loque 
elb implica) nos 
encanta. 


Arcade Land no es solo una recopilación 
de clásicos puestos al día. Y es que, aunque 
el juego se pueda disfrutar perfectamente 
con el Dual Shock 4, también es compatible 
con Playstation Camera. Así, es uno de los 
escasísimos juegos del catálogo déla con¬ 
sola que pueden jugarse gracias a los movi¬ 
mientos de nuestro cuerpo, concretamente 
los de nuestra cabeza. 

Moviendo la testa (para delante, hacia 
atrás y a los lados), conseguiremos que 
nuestro avatar se mueva. Este control fun¬ 
ciona realmente bien, aunque, eso sí, jue¬ 
gos corno fkc-Man o Snake son un poco 
complicados. Con este tipo de control, Koth 
Studio consigue que todo tipo de jugadores, 
desde personas con sus facultades físicas a 
tope hasta jugones con diversidad funcio 



nal (como parálisis cerebral), puedan dis ¬ 
frutar del mundillo de los vi de o juegos. 


H Por Alejandro Alcolea (g-Lherot 
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Deadlight 
Director's Cut 

LOS ZOMBIS BUENOS, SI BREVES... 


O VER SI ÚN AMAL IZADA 

PS4 

□ GÉNERO 

Plataformas/Acción 

A DES ARROLLADOR 

Tequila Works 

□ DISTRIBUIDOR 

Koch Media 

□ JUGADORES I 

A IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

A IDIOMA VOCES 
Inglés 

A FORMATO y PRECIO 
Físico: 19,99 € 
Digital: I 9.99 1 

A LANZAMIENTO 

Va disponible 


□ CONTENIDO 




La satisfactoria 
experiencia de 
360 llega a las 
nuevas máq uí - 
ñas conservando 
su intensidad y 
su truena mezcla 
de géneros ha¬ 
ciendo alarde de 
mejoras técni¬ 
cas... pero sigue 
sabiendo a poco, 
aún con lo s nue¬ 
vo sanad idos. 



A penas han pasado cuatro años desde 
que Deadiígñf llegó a Xbox Uve Ar¬ 
cado, un apocalíptico plataformas 2D 
en un ochentero mundo lleno de zombis. 

Y ahora, esta "versión del director", co¬ 
rrige algunas de sus carencias, sobre en la 
parcela técnica (corre a 1080p, control me¬ 
jorado, mejores animaciones...) para volver 
a contarnos la historia de Randall Wayne, a 
lo largo de tres años, en su largo viaje para 
reencontrarse con sus seres queridos tras 
el estallido zombi. Una aventura que nos 
hará recorrer un mundo, ambientado en la 
década de los ochenta, que se desmorona a 
nuestro paso: casas abandonadas, fábricas, 
desguaces... Lugares donde nos esperan 
unas inteligentes plataformas, puzles y algo 
de acción, ya sea cuerpo a cuerpo (conuna 
barra de resistencia que limita nuestra acti 
vidad) o con las escasas armas de fuego. 

Un desarrollo exigente... pero breve 
El sigilo, las huidas y los combates se su • 
ceden de forma calculada, en un desarrollo 
que busca desafiar al jugador, por ejemplo, 
situando pocos botiquines en nuestro cami 
no. Un desarrollo que da para cuatro horas 
(alguna más si buscas todos los coleccio¬ 
nadles, páginas del diario de Randall) y que 
trae, como principales novedades de esta 
edición Director s Cut un nuevo e infernal 
modo de dificultad llamado "Pesadilla" y 
un modo Supervivencia, que viene a ser un 
modo horda. Ni siquiera estos extras alivian 
la sensación de estar ante un título breve, a 
pesar de hacer muy bien lo que hace. 

H Por Al berto U orei # íSjAI be rto U o ret P M 


■ PLATAFORMAS Xbox One I PC 




Inside 

LA SORPRESA ESTÁ EN EL INTERIOR 


VERSIÓN ANALIZADA 

Xbox One 

GÉNERO 

Aventura 

DESARROLLADOR 

Playdead 

DISTRIBUIDOR 

Microsoft 

JUGADORES 1 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

No tiene 

FORMATO/PRECIO 
Digital: 19,99 4 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 


CONTENIDO 



L os creadores de Limbo (¡ya hace 6 años 
que salió!) vuelven a la carga con un 
título que lleva su fórmula aun nue¬ 
vo nivel. Minimalismo visual y jugable se 
alian en un nuevo y extraño viaje. 

La historia parece similar en un princi¬ 
pio: un niño sin rostro ha de sobrevivir en 
un entorno oscuro y claramente hostil. No 
tenemos pistas sobre cómo se juega, ni so¬ 
bre nuestro objetivo. Está claro que huimos 
de algo, pero... ¿de qué? Como es de esperar, 
nunca tenemos todas las respuestas, sino 
solo algunas pinceladas sobre cómo actuar 
y por qué hacerlo. Además, no tenemos for¬ 
ma de enfrentarnos a los enemigos. Solo 
podemos huiro cortarles el paso. Cualquier 
error supone la muerte. A pesar de todo, el 
mapeado y los puzzles están tan bien dise¬ 
ñados que nuestro propio instinto nos dirá 
cómo continuar. Hay zonas algo complica¬ 
das, sí, pero nunca llega a ser frustrante. 


OPINIÓN 

Sobre el papel 
no parece g ran 
cosa: es corto, 
poco "amistoso* 
y extrano... Pero 
no podréis parar 
de experimen¬ 
tarlo. Incluso 
después de ver 
el final, seguiréis 
hablando de él. 
Un título diferen¬ 
te, a rriesg ado y 
muy inteligente. 



Menos es más 

Inside es un juego atípico: se puede supe¬ 
rar tranquilamente en menos de 4 horas 
y su apuesta es espartana en todas sus fa¬ 
cetas. Lejos de desanimarnos, ese esque¬ 
ma nos anima cada vez más, de tal forma 
que pasamos de estar asustados por todo 
a arriesgarnos más y más para entender 
qué demonios está pasando. Y cuando todo 
parece estar bastante claro, pasa algo que 
os va a dejar patidifusos. No diremos nada 
más, pero tened claro que hay que comple¬ 
tar toda la aventura para asimilar qué es 
realmente Inside. No vais a encontrar obje¬ 
tivos secundarios ni rejugabilidad, pero el 
juego va a daros mucho que hablar 

■ Po r Dan i el Q u esa d a # (ffiTycho_fan 
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■ PLATAFORMAS PS4 



OPINIÓN 


CyherConnect 2 
ha seguido la vía 
difícil con este 
juego, al cambiar 
de género y ale¬ 
jarse del manga. 
No todo lo hace 
bien, pero brilla 
especialmente 
en su modo On¬ 
line, al competir 
cuatro j ugadoms 
y recrear la esté¬ 
tica del manga. 


JoJo's Bizarre 
Adventure 

Eyes of Heaven 


¿HA VUELTO POWER STONE? 


C on casi de 30 años de vida, elmanga 
"Jojo's Bizarre Adventure" es todo un 
hito en Japón que, en nuestro país, si¬ 
gue siendo aún un titulo a reivindicar. 

Por el contrario, sus juegos sí han ido lle¬ 
gando, y has el juego de lucha tipo versus 
AH Star Battle, este nuevo título apuesta 
por hacer algo distinto: ofrecer una historia 
original (supervisada por Hiroiko Araki, el 
creador del manga) y cambiar el estilo de 
juego. Y es que Eyes ofHeaven, aunque si¬ 
gue apostando por la lucha, se acerca más 
al estándar de juegos como PowerStone. 

Es decir, peleamos por parejas en entornos 
abiertos con varios niveles de altura, en los 
que hay trampas, ítems... Si jugamos solos, 
nuestra pareja es manejada por la CPU. 

Un juego para fans del manga 
En el plantel de personajes hay más de 
50, todos ellos pertenecientes a alguno de 
los ocho arcos del manga. Todos conser¬ 
van sus ataques característicos (hamon, 
stands...) e incluso hay toques roleros que 
permiten aprender alguna nueva técnica, 
mejorar la relación con otro personaje para 
desarrollar técnicas especiales más efecti 
vas... Incluso hay toques de exploración de 
los entornos, una vez superados los comba 
tes de cada uno de los 8 capítulos. No es un 
juego perfecto: tiene problemas con la cá¬ 
mara (sobre todo en interiores), la acción es 
algo confusa, hay caídas de trames y solo lo 
paladearán quienes conozcan el manga. 

0 Por Al ber to Lío reí yf (SAI b erto L b retPM 


VERSIÓNANAUZADA 

PS4 


Ó GÉNERO Lucha 

□ DESARROLLADOR 

CyberConnect 2 

□ DISTRIBUIDOR 

Banda! IMamco 

□ JUGADORES 1-4 

□ IDIOMA TEXTOS 

Castellano (textos) 
Inglés/Jap. (voces) 

□ FORMATO/PRECIO 

Físico: 69,95 € 
Digital: 69,95 € 

□ LANZAMIENTO 

Ya disponible 

□ CONTENIDO 

'^1 


■ PLATAFORMAS PS4 ! PS Vita I Xbox One I Wfi U I PC 



Ó V EN SIÜN ANALIZADA 

PS4 

□ GBOO 

Rol de acción 

□ DESARROLLADOR 

Dreadlocks 

□ DISTRIBUIDOR 

Badland Carnes 

□ JUGADORES I 

□ IDIOMA TEXTOS 
Castellano 

□ IDIOMA VOCES 

Inglés 

□ FORMATO/ PRECIO 

Físico: 19.95€ 
Digital: 19,99 € 

□ LANZAMIENTO 

Ya disponible 


□ CONTENIDO 




Su trama é& muy 
tó pica y d jue¬ 
go, pese a tocar 

muchos "palos" 
(acción, sigilo, 
toques roleros...) 
no piofundiza 
demas ¡lado en 
ninguno de ellos; 
Pero s i te gusta el 
rollo "cyberpunk", 
te enganchará las 
casi 10 horas que 
puede durarte. 



F inanciado a través de kick starter, DEX 
es un juego de rol de acción con am¬ 
bientar; ion "cyberpunk" y desarrolla¬ 
do por los checos Dreadlocks. Tras salir en 
PC hace un par de años, ultima su salto a 
otras plataformas como Xbox One,. Wii U f 
PS Vita y PS4. Y además, esta última ver¬ 
sión cuenta con una edición física (bajo el 
selle Badland Iridie) que incluye la banda 
sonora y algunos extras en forma de DEC. 

Dex es el nombre de la protagonista de es¬ 
ta historia, una ciudadana como tantas otras 
en la megaurbe de Harbor Prime que, sin sa¬ 
ber el motivo, de repente se ve perseguida 
per una misteriosa corporación llamada El 
Complejo. Nuestro objetivo será averiguar 
por qué nos quieren muerta, mientras expío 
ramos los distintos distritos de una ciudad 
que tiene poco que envidiar a la futurista 
versión de Los Ángeles de "Blade Runner". 

Desarrollo variado y en 2D 
Así pues, cumpliremos misiones principa¬ 
les y optativas en un desarrollo no lineal y 
bastante vanado que alterna combates (al¬ 
go sosos, eso si) con sigilo, conversaciones 
que ofrecen distintas alternativas, "pirateos" 
en el ciberespac io que se resuelven como si 
fuera un "matamarcianos"... A medida que 
avanzamos, ganamos experiencia para me¬ 
jorar a Dex, bien desbloqueando nuevas ha¬ 
bilidades, bien a través de distintos implan¬ 
tes cibernéticos. Y todo bajo un desarrollo 
en 2D con detallados fondos y un zoom bas¬ 
tante resultán, aunque se notan sus orígenes 
"humildes" en detalles como las limitadas 
animaciones de Dex. Pero si te gusta la am¬ 
bientado n "cyberpunk", lo vas a disfrutar. 

■ Por Daniel Aoal ’ (S-daniacal 
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The Witcher 3 Wild Hunt 

REDESCUBRE EL VERDADERO GOTY DE 2015 


□ PLATAFORMAS 

PS4I 

Xbox One I PC 

□ ANALIZADO EN 

Bobby 

Consolas 297 

□ NOTA 9 3 



un can retrasos y un más que 
apreciable "bajón" gráfico, no 
cabe la menor duda de que la 
\ aventura del brujo Geralt de 
Bivia es uno de los GOTY de 2015. 

Este enorme RPG, con su viraje a las 
mecánicas de mundo abierto, no só¬ 
lo supo adaptar su personalidad con 
maestría, sino que, además, reforzó al¬ 
gunas de las debilidades de la saga. 

De primeras, su narrativa y su ritmo 
pueden resultar algo lentos, y más si 
es tu primer contacto con su univer¬ 
so. Pero, poco a poco, su trama se va 
minificando y complicando de forma 
magistral, y tanto las misiones prin 
cápales como las opcionales gozan de 
una narrativa, unos personajes y unos 


THE WITCHER III NO SÓLO ES 
UN GRAN RPG: TAMBIÉN ES 
EL EJEMPLO VIVO DE CÓMO 
CUIDAR Y AMPLIAR UN JUEGO 


guiones que cautivan a cada nuevo pa¬ 
so. Además, nuestras decisiones tie¬ 
nen un impacto real en el mundo y se 
notan hasta en el cierre déla aventura, 
con numerosos finales y matices. 

Un año después, el juego llega a su 
fin con su última expansión, Biood & 
Wine, no sin antes haber dejado un lar¬ 
go reguero de contenidos gratuitos y 
actualizaciones que han refinado aún 
más la experiencia, tanto en la parcela 
jugable como en la visual. 

Motivos de sobra para ser GOTY 

El compromiso del estudio CD Projekt 
con el usuario y el propio juego ha si 
do visible desde el momento en que 
lo compras y abres la caja, a través de 
una nota de agradecimiento. Pero las 
palabras se las hubiera llevado el vien¬ 
to si el trabajo no hubiera seguido tras 
el lanzamiento. The WitcherIII ya va 
por la actualización 1.20 y ha recibido 
todo su contenido descargable gratuito 
(desde packs de idiomas a misiones, 
armaduras, barajas, nuevas animacio¬ 


nes, modo Nueva Partida +...) y sus dos 
DLC de pago, que, juntos, añaden más 
de 40 horas extra de juego (por 24 € que 
cuesta el pase de temporada está muy 
bien). Estos últimos son, sin duda, dos 
de los mejores ejemplos del camino 
que debería seguir la industria con las 
expansiones: contenidos que amptían 
la experiencia con nuevas historias, 
nuevas mecánicas y todo aquello que 
hizo grande al juego base. Son dos DLC 
que duran y entretienen más que mu¬ 
chos juegos "enteros". Sólo queda saber 
cuándo saldrá la edición GOTY. 



¿MERECE LA PENA 
VOLVER A JUGARLO? 


Algunas actualizaciones han modifica¬ 
do, y mucho, el juego base, ya sea por 
retinar el control o por introducir mejo- 
ras visuales o en la IA. Sí a eso sumas 
todolo"gratuito" J el juego ha mejorado 
mucho desde su salida. Y, site quedas¬ 
te con ganas de más, los dos DLC de 
pago son, simplemente, geniales. 


8G HC 






















□ Por Alberto Lloret ■ @>AlbertoLbretPM 



TODOS LOS 


rnNTFMinnQ ™ Witcher líl ha cump hdo un ano en el mercado, tiempo en el quena 

l/UIN I LlilUUu recibido dos grandes expansiones de pago y añadidos gratuitas. 
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Hearts of Stone 3,990 

Una nueva y magistral trama, que da de sí para más de diez horas de jue¬ 
go y que comienza con la caza de una bestia en las alcantarillas. No fal¬ 
tan nuevos personajes secundarios con una calidad pareja a la de los de 
la historia principal (destaca Shani), nuevas armas, armaduras de brujo... 


.. 


Blood & Wine i 9 ,E 3 s 

La despedida de Geralt es un DLC que deja más de 30 horas de juego, en 
las que no faltan novedades, como una nueva y colorida área en el mapa 
— Touissant— , nuevas mecánicas de juego (como gestionar un viñedo) y 
una gran historia que gira en torno a un vampiro. Es un GRAN colofón. 


1 % •*; i - I 

... i 
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Cuatro sets de armaduras gratis 

Desde el lanzamiento del juego, CD Projekt ha lanza¬ 
do cuatro sets de armaduras (ni Ifgaardi ana, skellige, 
de la escuela del lobo y temería) que aparecen en 
tiendas concretas del juego y que, claro está, hay que 
comprar soltando grandes sumas de dinero virtual... 


& ’ • ¿j 


Tres "looks" alternativos gratis 

Trisé, Ciri y Yennefer, las féminas más importantes 
del juego, también han recibido apariencias secun¬ 
darias para que podamos modificar su aspecto en la 
aventura. Una vez descargados, podemos activarlos o 
desactivarlos, según nos apetezca. 


Conjunto de barbas 
y peinados gratis 

Fue el primer conten ido añadido, 
y permite modificar el peinado y el 
aspecto del vello facial de Geralt. 
Todo sea por personalizarle. 


I 


__ J * 


Misión Mineros 
desaparecidos gratis 

Una misión extra que nos invita a 
seguir el rastro de unos mineros 
hasta la cueva de un tml. ¿El resul¬ 
tado? Lo tendrás que descubrir. 


Set de ballestas 
de élite gratis 

Tres bal testases pedales (ni liga- 
ardía na, skellige y álfica), que de¬ 
berás comprar en tiendas especí¬ 
ficas para gozar de su gran poder. 


i 


Misión No es oro todo 
lo que reluce gratis 

Otra misión adicional, que esta 
vez gira en torno a unos cerdos 
"mágicos" que quizás no son lo 
que parecen... 


Baraja Héroes 
de Balada gratis 

El título induce a error, parque en 
realidad no se trata de una nueva 
baraja, sino de diez nuevas apa¬ 
riencias para las cartas neutrales. 


Misión El más buscado 
de Skellige gratis 

Un nuevo contrato en el que ten¬ 
drás que dar caza a una criatura 
muy concreta, un hombre lobo, en 
la zona de Skellige. 


Misión Donde juegan 
el gato y el lobo gratis 

Otra misión extra que conecta con 
otro contrato secundario, y que 
nos enfrenta a otro brujo, con al¬ 
gunos niños de por medio... 


Nuevas animaciones 
de rematador gratis 

Añade nuevas formas de acabar 
con los enemigos: decapitaciones, 
cercenamientos... Son tan espec¬ 
taculares como sangrientas. 


Nueva Partida + gratis 

Al terminar la aventura, podrás ini¬ 
ciar una nueva manteniendo casi 
todos tus ítems. Los enemigas 
son más duros y hay un nuevo ni¬ 
vel de dificultad aun más alto. 
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Contenidos descargables A 



■ THE DIVISION A 


■ PS4I XboxOnel PC ■ 14,99 í 


Subsuelo 


cosa tiene su miga: a los duros ene¬ 
migos, hay que sumar ahora los ries¬ 
gos que nos esperan en los cocham¬ 
brosos entornos, repletos de peligros 
ambientales y trampas de todo tipo. 
También podemos aumentar la difi 
cuitad y añadir "directivas” (hándi 
caps como que los enemigos no dejen 
munición al ser derrotados), para ob¬ 
tener mejores recompensas... aunque 
hay que progresar para desbloquear 
directivas y dificultades más altas 
El enfoque de Subsue/o se cen¬ 
tra más en la acción de las misiones 
aleatorias que en la narrativa, aunque 
también encontraréis pistas y colec¬ 
cionabas en los túneles que servirán 
para entender mejor lo que ha pasado 
bajo la ciudad. Para avanzar más en 
la historia del juego, habrá que espe¬ 
rar a las dos futuras expansiones. 


Las profundidades de Nueva York y los túneles 
abandonados de su metro son los escenarios en 
los que se desarrolla esta expansión. 


Hay tres grandes expansiones planeadas para The Di¬ 
visión , y ésta es la primera de ellas. Tal como indica su 
nombre, Subsuelo nos traslada a las zonas más profundas 
de Nueva York, donde debemos explorar túneles, alcan¬ 
tarillas y viejas estaciones de metro abandonadas para 
poner fin a la amenaza que se está gestando allá abajo. 
Todos estos elementos forman escenarios laberínticos y 
claustrofóbicos, y la gracia está en que se generan aleato¬ 
riamente, por lo que cada partida es diferente. 

Las Operaciones de Subsuelo son nuevas y pequeñas 
incursiones en las que podemos descubrir todas estas sor¬ 
presas aleatorias con hasta tres jugadores más, aunque la 


Por otra parte, esta expansión tam¬ 
bién incluye una nueva gran incur 
sión, el Nido del Dragón, que se desa¬ 
rrolla en el distrito de Hell's Kitchen. 
Es la incursión más exigente que se 
ha visto en The División y, en ella, de 
bemos abrimos paso en una estación 
de autobuses infestada de enemigos. 

Subsuelo también introduce un 
nuevo vestíbulo (agiliza el matchma- 
kíng) y nuevas armas y equipo exclu¬ 
sivo del DLQ El botín que recibimos 
al terminar las misiones es mejor, por 
lo que se progresa más rápido. 

Subsuelo ya está disponible en One 
y PC, y aterriza en PS4 el 2 de agosto. 

VALORACIÓN: Las misiones aleato¬ 
rias le dan mucho potencial, y la in¬ 
cursión Nido del Dragón es muy bue¬ 
na. Es caro, pero da bastante juego. 
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■ STAR WARS: BATTLEFRONT Á 


Bespin 

■ PS4 I Xbox One ! PC ■ 14,99 € 

El nuevo DLC de Battíefront nos transporta a una de 
las localizaciones más importantes de El Imperio 
contraataca, la Ciudad Nube de Bespin Este con¬ 
tenido incluye cinco nuevos mapas, entre ellos el 
palacio del administrador, los corredores de las cá¬ 
maras de congelación de carbono o los Laboratorios 
Bioniip. Tampoco podían faltar nuevos personajes 
jugadles: uno de ellos es el legendario contrabandis¬ 
ta Lando Calrissian, y el otro es el cazarrecompen- 
sas Dengar (uno de los que iban tras Han Solo en la 
trilogía clásica). También se incluyen un nuevo ve 
hículo (coche nube), nuevos blásters (EE-4y franco 
tirador nocturno X-8) y un nuevo modo: Sabotaje, en 
el que los rebeldes deben derribar los generadores 
que ha colocado el Imperio en la Ciudad Nube. 

VALORACIO : Jugar con Lando se agradece y los 
nuevos mapas aportan diversión, pero es un pelín 
caro. Con el pase de temporada, se ahorra un poco. 




Pack de Mapas 2 

■ SOS ®7.,99£ 


Contraptions Workshop Expansión de Ray 

■ PS4 I Xbox One I PC «4,99 € ■ 155 MB BPS4 i One I Wii U I PC | PS3 | 360 B4,99€ ¡176 MB 


Este último contenido incluye seis batallas 
que narran la historia de los vastagos a los 
que podíamos reclutar cuando nuestros otros 
personajes se casaban.. Si no pudisteis hace¬ 
ros con todos en las campañas principales, 
ésta es la ocasión para conocerlos y pelear 
con ellos en mapas muy exigentes. 

VALORACIÓN: La avalancha de contenidos 
de Tares llega a su fin de manera muy digna. 


El nuevo DLC de Fallout 4 nos otorga nuevas 
posibilidades y herramientas de personali¬ 
zación para nuestros asentamientos: cintas 
transportadoras, kits de andamio y de pista 
ascensores, kits de invernadero, fuegos artifi 
cíales, etc. Con todo esto, vuestro asentamien¬ 
to en el Yermo podrá lucir mejor que nunca. 

VALORAGIÓ Para amantes de la persona- 
liza ció n y poseedores del pase de temporada. 


Esta expansión, al igual que el juego principal, 
también se financió por Kickstarter y, en ella, 
controlamos a Ray, la rival del protagonista, 
Beck, y también accedemos a un nivel extra. 
La expansión viene incluida en la versión f i 
sica del juego, y sólo tendréis que adquirirla 
aparte si habéis comprado la edición digital. 

VALORACIÓN: Jugar con Ray cambia la ex¬ 
periencia de juego y añade variedad. 



HAZTE CON TODOS ESTOS 
CONTENIDOS 

CON LAS TARJETAS ^ 

PREPAGO EN * XBOX 

' je* 0 13 i 

€25 


GAME 
































ALPHA PROTOCOL 
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mos 



RAFAEL 

AZNAR 

aftkooen 


■ Obsidian Enter- 
tainment p ef estu¬ 
dio responsable 
de este valioso 
documento clasi¬ 
ficado, ha demos¬ 
trado con creces 
sus galones en el 
género del rol, con 
juegos como Fa- 
íioLrf; New Vegas, 
Caballeros de la 
Antigua República 
ii, Solí th Park: La 
vara de la verdad 
o Pillars ofEtemi- 
fy. Su alianza con 
Sega se tradujo 
en untftulo que 
no iodo el mundo 
supo valorar. 


« Espionaje entre el bien y el mal, 
entre el culto y la incompresión » 


ada vez que paso por un Game, 
me llevo las manos a la cabe¬ 
za viendo la cantidad de co¬ 
pias de Alpha Protocol que hay 
en el cajón de la segunda mano, ¿Os 
imagináis ir a un chatarrero y ver lin¬ 
gotes de oro entre la "basura"? Es lo 
que sucede con este RPG de acción. 

No tendrá los valores de produc¬ 
ción de Metal Gear Solida pero, como 
juego de espionaje con fuerte carga 
narrativa, estamos ante un título con 
una personalidad, una originalidad y 
una vigencia que están fuera de toda 
duda, salvo para aquéllos que deci¬ 
dieron hacer caso omiso de sus argu¬ 
mentos y torturarlo, como si fueran 
agentes de la CIA. Precisamente, la 
aventura cuenta una historia tremen¬ 
damente actual con agencias guber¬ 
namentales secretas, empresas arma 
mentísticas, terroristas, mercenarios 


y magnates, y nos lleva por Arabia 
Saudí, Taipéi, Moscú y Roma. El punto 
de partida ya es sólido de por si, pero lo 
mejor es que el protagonista, el agen¬ 
te Michad Thorton, tiene hasta cuatro 
opciones de respuesta en multitud de 
diálogos, lo que condiciona la relación 
con numerosos personajes, merced a 
un sistema de fidelidad-repulsa. Eso 
influye en el devenir de los aconteci¬ 
mientos, igual que otras decisiones pa¬ 
ralelas, como perdonarle o no la vida a 
alguien, traicionar a un posible aliado... 
Hay incontables finales alternativos. 

Disparos inusuales 

De primeras, si se va con la idea de 
que Alpha Protoco¡ es un shooter con 
coberturas “lo es, en buena medida, 
porque el sigilo es optativo- puede 
parecer muy tosco. Sin embargo, hay 
que dejarle tiempo, pues es también un 


RPG y, a medida que obtenemos expe¬ 
riencia y adquirimos mejoras, el con¬ 
trol de las armas mejora notablemente. 
Además, para hacer tiros certeros a 
la cabeza, antes hay que apuntar con 
pausa, porque la retícula no es la típica 
de un shooter. Eso sí, la IA de los ene¬ 
migos no es para tirar cohetes, si bien 
los jefes finales son duros de pelar. 
Mención especial merece un enfren¬ 
tamiento con un mafioso al ritmo de 
la canción "Video killedthe radio star", 
en lo que supone uno de los mejores 
momentos de la aventura. También se 
merecen un halago los minijuegos que 
van sazonando el desarrollo: forzar ce¬ 
rrojos, conectar circuitos e introducir 
códigos alfanuméricos. 

Técnicamente, no fue puntero, pero 
su forma de entender los videojuegos 
se merece una medalla al valor. ¿Para 
cuándo la secuela, Obsidian y Sega? 
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« Un retrato de nosotros 
mismos y nuestro miedo » 



c 


DANIEL 

QUESADA 

¥ @Tycho_fan 


oy un gran aficio¬ 
nado a los juegos 
que presen tan deci¬ 
siones mora Ies, No sólo 
porque aumentan el "re- 
play valué", sino también 
po r que s a ca n ma tic es 
de tu personalidad que 
ningún otro juego consigue. ¿Somos 
tan "malvados" de tomar una decisión 
perjudicial para alguien sólo por ver qué 
pasa o nos sentiremos culpables? Bios- 
hock y su cosecha de Little Sisters fue 
mi primer gran impacto en este sentido i 
pero Until Dawn va un paso más allá. 

El destino no es inamovible 

Con este juego, la toma de decisiones 
extremas es constante y la propia ac¬ 
ción se encarga de recordarnos que 
lo que acabamos de hacer ha alterado 
el curso de la historia. Por eso, resul 


ta divertido volver a jugarlo un tiempo 
después. En mi caso, he optado por un 
"multijugador" íalso: yo controlo a los 
personajes, pero mi señora esposa es 
la que decide qué camino tomar cuan¬ 
do llegamos a las intersecciones de la 
historia. No lo cuestiono, sólo hago lo 
que me dice y... ¡a ver qué pasa! El tramo 
que mejor representa esto son los inter¬ 
ludios con el psicoanalista: no habla al 
personaje, sino a nosotros, a nuestros 
miedos. Es divertido rejugarlo así, poi¬ 
que, como decía al principio, la fórmula 
te ayuda a conocer a quien toma las de¬ 
cisiones. Y además, re inventas la expe¬ 
riencia de juego al ser "arrastrado" por 
el criterio de otra persona. Con otro ti tu 
lo no seria posible, pero Until Dawn ya 
deja claro desde el principio que siem¬ 
pre llegaremos a un final de la historia. 
Que sea más satisfactorio o menos de¬ 
penderá de nuestro sentido común. 



■ El psicoanalista es una idea muy acertada. No sólo adapta la 
partida a nuestro perfil; también nos hace conocemos mejor. 


RHYTHM 
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« Cuando ritmo, locura y 
diversión van todos a una » 



ALBERTO 

LLORET 

Sf @Al bertoUoretPM 


ste mismo año, a fi¬ 
nales, llegará uno 
de mis juegos más 
esperados para 3DS: 
fíhyíhm Paiadise Mega- 
mix. Es una de esas "ja ¬ 
pones ad as" que me vuel¬ 
ven loco por su hilarante 
concepto, mitad juego de ritmo, mitad 
chal adura y pura simpatía. Para matar 
el mono, he desenterrado por enésima 
vez el primer juego, de GBA e inédito 
en Europa, y su secuela de DS. Esta úl¬ 
tima es para mí como una medicina: 
antes de irme a dormir, un par de miru- 
juegos, y ya estoy listo para "sobar" con 
una sonrisa en la cara. ¿O acaso no os 
parece lo suficientemente chalado ver 
cantar a las estatuas de la Isla de Pas¬ 
cua? ¿Y asistir a una ingesta de delicio¬ 
sas chuches por parte de un monje?¿Q 
convertirnos en mono para vitorear a 


una cantante? Son tres ejemplos de las 
casi 50 pruebas que ofrece el juego. Su¬ 
perarlas todas es más o menos sencillo, 
pero hacerlas perfectas y conseguir me¬ 
dallas es otro cantar... Sus mecánicas 
son sencillas y, básicamente, se limitan 
a tocar la pantalla con el Stylus (o arras¬ 
trarlo), pero seguir el ritmo y hacerlo 
bien, a veces, puede ser complicado. 

Mucho por descubrir 

Las mencionadas medallas dan acceso 
a juguetes y otro tipo de pruebas -sin 
fin, mientras que no fallemos- en las 
que el ritmo sigue siendo vital: lanzar 
y cazar al vuelo una moneda, seguir un 
ritmo dentro de un coche... Los juguetes, 
por su parte, son "paridas" como la co 
pa de un pino e invitan, por ejemplo, a 
hacer ritmos con un porta tarjetas. Son 
locuras que, siete años después, siguen 
siendo capaces de divertir a lo grande. 




■ Para juga r. cogemos la DS como si fuera un li taro. Y seguimos el 
ritmo de cada minijuego tocando la pantalla, realizandotrazos... 



























LOS MEJORES 


Porque todo se entiende mejor si se ordena en una lista 



LOS MÁS VENDIDOS 


En España 


Del1 al 30 de junio. Datos cedidos por GFK . 


Bien acompañado por la emisión de la serie de televisión homónima y por el gran parque de conso¬ 
las de 3DS en nuestro paíSj Yo-Kai Watch ha colocado ya 50.000 copias, una cifra nada desdeñable. 


2 


4 


5 


8 


9 


JUEGOS 


Yo-Kai Watch 


PLATAFORMAS 


3DS 



GrandTheft 

AutoV 


PS4 



Over watch 


PS4 



Cali ofDuty: 
Black Ops III 


PS4 



Uncharted 4: 
Edición especial 

PS4 



Uncharted 4 


PS4 



Kirby: Planet 
Robobot jfv¡; 

3DS 



FIFA 16 


PS4 



FIFA 16 


PS3 



10 


Over watch 


PC *■ 


4 


PS4 




1 GrandTheft Auto V 

2 Qverwatch 

3 Cali üf Duty: Black Ops III 

4 Uncharted 4: Edición especial 

5 Uncharted 4 


Xbox U 
One w ^ 


1 CoD: Advanced Warfare 

2 Overwatch 

3 Drand Theft AutoV 
M Quantum Break 

5 Hale 5: Guandians 


PS3 




1 FIFA. 1 & 

2 UEFA Euro Z016/PESZD16 

3 Grand Theft AutoV 
l* NBA 2K1& 

5 Cali ofDuty: Black Ops III 


Xbox Jgt 
360 


1 FIFA 16 

2 Drand Theft AutoV 

3 World of Tanks 

4 Minecraft 

5 NBA2K1& 


WilU 


1 Mario y Sonic en los JJ.OO. 

2 New Su per M ario Bros U 

3 Minecraft 

4 Pokkén Tournament 

5 Splatoon 


3DS 


B 


1 Yo-Kai Watch 

2 Kirby: Planet Robobot 

3 Mario y Sonicen bsJJ.OO. 

4 New Style Boutique 2 

5 Pokémon Mundo Megamisterioso 


PS 

Vita 


1 Assassírís Creed Chronicles 

2 Minecraft 

3 LEDO Star Wars: El despertar... 

H FIFA 15 

5 Cali üf Duty: Black Ops Declass. 


PC 


1 Overwatch 

2 Los Sims4 

3 Total War Warhammer 
i* Diabla ME 

5 Diablo III: Reaper of Souls 


En otros países 


JAPÓN 


Del 30 de mayo si 5 de junio. Datos cedióos por VG Chartz 

Dragón Quest acaba de cumplir su trigésimo 
aniversario y, en su tierra natal; lo ha 
celebrado con el spin-off Heroes II, lanzado en 
todas las plataformas de Sony. 

1 Dragón Quest Heroes ti ps4 

2 Dragón Quest Heroes II PS Vita 

3 Dragón Quest Heroes II PS3 
q Over watch PS4 
5 Kirby: Planet Robobot 3DS 




m i 

j 

REINO UNIDO 





Del Sal II de jume. Djtcs cedidos por VG Chartz 

Con más cabeza que para tomar decisiones 
comunitarias, los del otro lado del Canal de la 
Mancha han adquirido ya 3nn nnn copias de 
El desenlace dei ladrón. 

1 Uncharted 4 ps4 

2 Mirrors Edge Catalyst PS4 

3 Overwatch PS4 
¿I Overwatch Xbox On-e 
5 Doom PS4 


EE.UU. 


Del Sai 11 de junio. Dates cedrdcs por VG Chartz 

Aunque se ha llevado más palos que una 
estera entre critica y usuarios, el peculiar 
juego de parkour de DICE vendió 150.000 
copias en su primera semana en la tierra 
del Tío Sam. 

1 Mirrors Edge Catalyst ps4 

2 Mirrors Edge Catalyst Xbox One 

3 Kirby: Planet Robobot 3DS 
Overwatch PS4 

5 Odin SphereLeifthrasirPS4 



VUESTROS FAVORITOS 



Uncharted 4: El 
desenlace del ladrón 

PS4 


The Wltcher 3: 
WildHunt 

PS4 - Xbox One - PC 


The Last of Us 

PS4 - PS3 


Dark Souls m 

PS4 - Xbox One - PC 


Bloodborne 

PS4 
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TU OPINIÓN CUENTA Haznos llegar tus juegos f avoritos, tus críticas o tus títulos más esperados a: www r facebook r com/hobbyconsofas 


LA OPINION DE LA PRENSA MUNDIAL 



XbüJt Orre - PC 



Odin Sphere 
Leifthraslr 

PS4- PSVfta 



Monster 

Hunter 

Generations 

3DS 


HOBBY 

CONSOLAS 

Revista IkJer 
en España 

90/ íoo 

Ci Obra de culto o ida 
de olla danesa... Sea 
io que sea. te deprá 
dándole al coco ?? 

90/íoo 

H Ha vuelto para 
redimir sus p acabos y 
tocar la gloria que le 
fue negada en PS2 n 

92/ioo 

íi No es una evolución 
como la de MH4U, pero 
es ía entrega más 
completa y profunda n 

84/100 

í( Divierte y ai mismo 
tiempo logra hacerlas 
delicias de ios fans de 
'Star Wars' n 

8 O /100 

íí Nintendo tenia un 
poco descuidado a 

Kirby. peto ésfe es su 
mejor fuego en anos jj 

MSN 

Web líder 

en Reno 

Unido 

10 /io 

íi Inteligentemente, 
funda, sóbrelo que 
hizo grande a Limbo, 
algo aún mayor n 

9,5/io 

ff Todo lo boeoo puré 
sepueoCa decir sobre 
este inc/eéíe remake 
se queda muy corto n 

8 /io 

íi Generations tiene 
te misma apariencia 
que un áihum de 
grandes éxitos » 

9/io 

íí La historia es genial, 
ios niveles están lleno s 
depozfesy sacar tos 
secretos es la bomba >J 

8 /io 

íí No es ei pía fe formas 
más desafiante, pero 
usa con inteligencia la 
destrucción robotica íí 

GAME 

INF0RMER 

Revista líder 

en EE UU. 

9,75/io 

íi Cuando acabas, te 
sientes como si 
hubieras vivido te 
pesadilla de alguien » 

8 /io 

íí Con tarifa mo/esfia 
corregía respectos 

PS2 es el juego que 
debería haber sido SJ 

8,75/io 

it Introduce pequeñas 
modificaciones, pero 
man frene el núcleo de 
te saga infecto 5J 

8,5/io 

cc Usar un juego de 

LEGO paira extender 
¡a saga es raro poro 
funciona muy bien W 

8 /io 

a Un juego divertido 
que logra fluir y que 
nunca abusa délas 
nuevas mecánicas n 

GAMESP0T 

Web líder 

en EE.UU. 

8 /io 

tíB verdadero logro de 
esta beíío juego es la 
forma en que está 
integrada la narrativa » 

8 /io 

íi Es enérgico y fe 
o? efe en la acerba ya 
luches contra hadas, 
ranas o dragones » 

8 /io 

íí Un gran fuego que te 
induce a dedicarle 
mucho ttempo: recibes 
te que le dedicas » 

7/io 

f £ No fe lleva a una 
galaxia muy muy 
lejana, pero, aun asi os 
un viaje disfrutadle n 

8 /io 

it Ofro gran juego en 
eí repertorio de Kirby 
que nadie debería 
pasar por alto íí 

EDGE 

Revista líder 
en Reino 

Unido 

-lio 

No dispon tele 

-710 

No disponible 

-7 io 

No disponible 

-1 10 

No disponible 

-lio 

No disponible 

FAMITSU 

Revista líder 
en Japón 

-740 

36/40 

36/40 

-1 40 

36/40 
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92 

86 

86 

82 
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LEGO Star 
Wars: El 
despertar.. 
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LOS MAS 

ESPERADOS 


ios juegos de ¡a lista de La opinión de fa Prensa Mundial son elegidos por la redacción entre ios más populares del momento. 


|PS4-XboxOne 

Battlefield 1 

La ambientaeián en la I 
Guerra Mundial ha hecho 
que el interés por el shooter 
de DICE sea máximo. 

■FECHA 21 de octubre 


Wii U- NX 

Legendof Zelda: 
Breath of the Wild 

Nintendo está erigiendo un 
mundo abierto que promete 
dejarnos de piedra sheikah. 

■ FECHA 2 017 


I Xbox One - PC 

Gearsof War4 

The Coalition ultima ya los 
detalles de un juego que 
saldrá tanto en Xbox One 
como en Windows 10. 

■ FECHA 11 de octubre 


I- Xbox One ■ PC 

Mafia ni 

La Nueva Orleans de 1968 
servirá para ambientar un 
sandbox con más estilo que 
una buena banda de jazz. 

■ FECHA 7 de octubre 


¡ PS4 - Xbox One 

Final Fantasy XV 

Le ha costado, pero la nue¬ 
va fantasía de Square Enix 
está ya casi lista para lavar 
la imagen de la saga. 

■FECHA 30 de septiembre 


r 







í 



Metal Gear Solid V: 
The Phantom Pain 

PS4 - One * PC - PS3 - 360 



Fallout4 

PS4 - Xbox One - PC 


PS4 - One - PC - PS3 - 360 


PS4 - Xbox One * PC 


Doom 

. 

PS4 ■ Xbox One - PC 


La lista de Vuestros Favoritos se confecciona con las votaciones de ios lectores de Hobby Consolas 
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TOP10 RECOMENDADOS 


COOPERATIVO PARA 4 

Compartir una experiencia con amigos, en una misma consola u oniine, ha sido siempre una 
garantía en el mundo de los videojuegos, y más si son hasta tres los que nos acompañan. 



Ray man Legenda 

Iba a ser un juego exclusivo 
de Wíí U t pero Ubisoft se echó 
atrás a última hora y decidió 
retrasarlo para llevarlo a otras 
máquinas. Es uno de los 
plataformas más inspirados 
de los últimos años, tanto en 
b jugable como en b audio¬ 
visual. Como ya había hecho 
New Super Mario Bros , contó 
con un genial cooperativo 
local para cuatro personas. 


Left4Dead2 

A la espera de que algún día 
se confirme la rumoreada 
secuela, hay que recordar 
una de las mayores joyas 
de Valve, en la que cuatro 
supervivientes (Coach, Mtck, 
Roche lie y Etlis) debían 
huir de hordas de zombis, 
m a sa crá n d oíos c on arm a s 
de fuegoy cuerpo a cuerpo. 
Dead Isiand o Dying Light 
siguieron su ejemplo. 


The División 

La ciudad de Nueva York, 
destruida por la incidencia de 
un virus, alberga esta reciente 
mezcla entre rol y shooter. 

El desarrollo en tercera perso¬ 
na, con un ágil sistema de 
coberturas, funciona tan bien 
que bgra hacer olvidar su 
evidente bajón gráfico. Des- 
tiny, pese a sus dificultades 
iniciales como "falso MMO" r 
también debe ser mentado. 


Cali of Duty 
World at War 

Tuvo la difícil papeleta de 
ser el sucesor del primer 
Modera Warfare, pero no nos 
cansaremos de reivindicar 
este Caü of Duty como uno 
de los mejores de la historia. 
Buena parte de la culpa la 
tiene su campaña cooperativa 
en los frentes del Pacífico y 
Rusia, con el genial colofón 
de la toma del Reichstag. 


Diablo III 

Blizzard es el Rey Midas 
de bs videojuegos: b que 
toca se convierte en oro. 
Esta entrega de Dtabfo, 
muy esperada en su día, 
generó algo de polémica 
en sus inicios, pero con su 
expansión, Reaper ofSoufs , 
ha acabado por convencer 
a todos bs fíeles de la 
consistencia de su mezcla 
de rol y hack and slash. 


CONSOLA Wii U ( PS3, 300, PC... 
CéCflWAMÍA Ubisoft 
5AÑ02Q13 
0HMTAHC2G6 9ft 


I CONSOLA X box 3 60 y 

I COMPAÑÍA Valvé 
IAÑQ 2009 
INOTAHC22D 


PC 


fíCCNSOUPSA, Xbox Oney PC 
COMMÑta Ubisoft 
6 Ato 2016 
B NOTA HC 297 31 


I CONSOLA PS3,Xbox 360 y PC 
I COMPAÑÍA Actívision 

I AÑO 2003 
l MOTA HC207 © 


CONSOLA PC, PS3, 360... 
’C COMPAÑÍA Blizzard 
■AÑO 2012 
B NOTA HC 266 SS 
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Gears of War 3 

El último capítulo de la 
guerra entre la CGO y los 
Locust amplió a cuatroef 
número de jugadores de la 
c am paña, e q u i pa rándola 
al genial modo Horda, 
que ya había estado en [a 
segunda entrega. Serrar 
y descerrajar Locust en 
dificultad locura era todo 
un desafio, igual que el 
Berserker y Ea Reina Locust. 

■ CONSOLA Xbox 360 

■ COMPAÑÍA Microsoft 
■AÑO 2011 

■ NOTA HC 241 £¿J 


Halo 3 

El cooperativo ha sido siem¬ 
pre uno de los puntos fuertes 
del buque insignia de Xbox, 
pero es imposible no quedar¬ 
se con esta entrega como la 
más destacada en ese apar¬ 
tado. La razón es sencilla: 
fue la primera, y la única vez, 
que el Jefe Maestro formaba 
equipo con el Inquisidor, su 
antiguo Mémesis, convertido 
en un aliado contra los Flood. 

CONSOLA Xbox 360 
eCOUMldAMicmsoft 
3 AfiO 2007 

NOTA HC 193 96 


Monster Hunter 4 
Ultímate 

Hoy en día, el online parece 
ser cosa de las consolas de 
sobremesa, pero este juego 
es una notable excepción. 

Las desafiantes cacerías de 
la saga de Capcom son de lo 
mejor que se ha visto nunca 
en cuanto a cooperación, con 
sus decenas de monstruos, 
sus cientos de misiones, su 
creación de equipamiento... 

■ CONSOLA 3DS 

■ COMPAÑÍA Capcom 
■AÑO 2015 

■ NOTA HC2&4 © 


Borderlands 2 

El juego estrella de Gearbox, 
que mejoraba con creces a 
su predecesor, fue un soplo 
de aire fresco para el manido 
género del shooter, gracias a 
su estilo rolero, a su duración 
y a su genial cooperativo. 
Mención especial merecen 
sus DLC,que ampliaban la 
historia de forma generosa, 
dejando en ridículo a tos de 
casi cualquier otro juego. 

CONSOLA PS3, Xbox 360 y PC 
0COMMMU2K 
■AfiO 2012 

NOTA HC 254 9N 


Phantasy Star 
Online 

Dreamcast fue una consola 
adelantada a su tiempo, y 
buena muestra de ello es este 
increíble RPG, un pionero del 
juego online en consolas, 
de cu an do los módems no 
dejaban h ablar por teléfono y 
jugar a Ea vez y la tarifa plana 
sólo permitía jugar a partir de 
cierta hora. [Y venía con una 
demo de Sonic Adventure 2! 

■ CONSOLA Dreamcast 

■ COMPAÑÍA Sega 
■AÑO 2001 

■ NOTA HC 113 O 
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Pocos-juegos han sido tan pioneros como . 
Metroid lo fue en 1986. No sólo por crear un 
géneró gracias a su desarrollo no lineal y Su$ 
mecánicas jügables, sino también por Samus 

< T i ■ » ^ * 1 ■ ( 

Aran, la primera gran heroína del videojuego. 


escenarios del juego; Hirojí Kíyotáke, 
diseñador de personajes; e Hirokazu . 
"Hip N Tanaka, compositor de la banda 
sonora. Todo el staff tenía ya expe¬ 
riencia desarrollando videojuegos y 
había participado en títulos relevan¬ 
tes para Nintendo o en la exitosa di¬ 
visión de Game & Watch. Estos éxitos 
permitireron que el equipo tuviera 
muchísima libertad para planificar el 
juego (Tanaka llegó a declarar que "la 
producción del pr imer Metroid fue co¬ 
mo estar en un ambiente laboral bas- 

.■ § 

tante libre"). Todos los componentes 
del equipo solían mantener reuniones 
periódicas para debatir algunos as¬ 
pectos, aunque no tuvieran que 
ver con su parcela de trabajo. 
Curiosamente, en una de estas 
reuniones, a mitad del desarro- 1 

lo, un componente del equipo 
comentó: "¿No sería genial si lo 
que hubiera dentro del traje 
fuese una mujer?". Este co¬ 
mentario en tono de broma M 
se convirtió en realidad, 
después de un debate 
intemo con los desa- , flH 
rrolladores. » 


L a historia de Me trojel uno de los 
títulos más emblemáticos y pio¬ 
neros de Nintendo, se remonta al 
lejano 1985, y más exactamente a 
la época en la que Nintendo prepara¬ 
ba el desembarco del Famicom Disk, 
un nuevo accesorio para su consola 
de 8 bits que nunca salió de Japón, . 
que añadía varias mejor as técnicas a 
la consola y que utilizaba discos mag¬ 
néticos reescribibles como soporte dé 
almacenamiento. En aquella época, 
el equipo de Nintendo conocido como 
"Research& Devebpment 1" (R&DI) 
e InteHigent Systems, una compañía 
fírst party (o desarrolladora interna) 
muy ligada a la Gran N, comenzaron 
a desarrollar dos títulos para el nuevo 
periférico. El primero terminó siendo 


Kid Icams, mientras que el segundo 
terminó por ser Metroid. Ambos com¬ 
partieron recursos y personal, por lo 
que no es nada raro encontrar en am¬ 
bos referencias cruzadas entre sí. 

Para el desarrollo de Metroid, Gun- 
pei Yofcoí, quien también era el direc¬ 
tor del R&Di se limitó a aportar ideas 
y ejercer de productor, delegando la 
dirección en Yoshio Sakamoto, que 
había partícip ado junto a Yokoi en 
Donkey Kong Jr ., era un gran amigo r 
suyo-, y además era uno de tos pro¬ 
gramadores gr áficos del juego. 


Uti equipo "galáctico" 

También formar on parte del "Metroid- 
Team", como se les bautizó más tarde, 
Makoto Kanó, creador de Samus y los 


Formada po r ex- 
empleados del de¬ 
partamento R&D1 de 
Nintendo y situada a 
pocos pasos délas 
oficinas centrales 
de la Gran N, esta 
first party dio forma 
a Metroid can ayuda 
de estos señores... 


GUNPB YOKOI MAKOTO KANO (Di- 

(Productor). Fue el senador) Creador de 

principal impulsor de Samus y responsable 
la creación de Meínord. del mapeado. 


YOSHIO SAKAMOTO 
(D i rector). Responsa¬ 
ble actual de la saga 
Metroid. 


HIRÜJIKIYOTAKE 
(Alte). Cocreador de 
Samus y diseñador de 
personajes. 
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Famkom / NES 
* Nintendo R&D le 
Intel ligem Systems 
*6/B/19B6 

La aventura inicial da Samus 
innovó con su desarrollo no lineal 
y demostró que una mujer podía 
protagonizar un vídeojuego. 


B s GameBoy 

Nintendo ft&Ol e 

Intelligent Systems 
*25/9/1991 

Samus tardó cinco años en volver 
con un título portátil que continuó 
la trama original y añadió nuevas 
habilidades y enemigos. 


- ri *) Síiper Nintendo 
* Nintendo R&D1 e 
liitefllgent Systems 

a <1 *19/3/1994 

El último juego desarrollado por 
el Metrokí-Team es considerado 
una obra maestra y uno de los 
títulos más destaca bles de SN ES 


H - -- GameBoy Advanoe 
* Nintendo Research & 
Development 1 
*17/11/2092 

Conocido como Metrád 4, su 
desarrollo fue más lineal, al incluir 
una inteligencia artificial que 
nos indicaba el camino a seguir. 


f£,n * Ga mee ube 
rfhjffijií *t Retío S tundios 

* * 17 / 11/2002 

Retro Studbs se hizo cargo de Me 
traidy b actualizó con una nueva 
perspectiva en primera persona, 
centrándose en la exploración. 


GameBoy Advanoe 
Nintendo Research & 
í -. Development 1 

L^JSJ 9/2/2004 

La precuela de la saga mezcló 
parte del mapa del primer Metroid 
con zonas nuevas. El argumento 
ahondó en el origen de la saga. 


r 7 I WGamecuíbe * Retro S 
g Jl *15/11/2904 

Continuación de la señe Prime ' 
donde vimos la evolución de los 
piratas espacíales, nuevos enemi¬ 
gos y modos muh ¡jugador. 


ir; ^ * Nintendo OS 

Et Rí»eGam*s 

« *24/19/2905 

Samus protagonizó un pinball 
transformada en morfoesfera. 
Debíamos atravesar seis tableros 
con misiones basadas en la serie. 
Era compatible con Rumble Pak. 


ST"#?Fífflr| * Nintendo OS 
, r * Nintendo Software 

jfl * Technology 
I_ » 20/3/2006 

Aigumentalmente situado entre 
Prime 7 y 2, fue el primer juego 
3D portátil de la saga. Llegó oon 
nuevas fundones onlíne. 


* Wü * Retro Studios 
ET — I *27/fi/2907 

El desenlace de la serie Prime 
tuvo mejoras gráficas y un con¬ 
trol con Wiimote y nunchako, para 
apuntar de forma más precisa. 


' * Wii Retro Stuái os 

» *24/9/2909 

La trilogía Prime se reunb en 
un disco para Wii, que adaptó el 
control del tercer capítub a los 
otros dós trtubs anteriores. 


* wü 

r ' -±. * Team Ninja (Tecmo) 

*31/9/2019 

El primer tíhrío de la serie realiza 
do por una third party volvería a 
la jugabilídad de los orígenes de 
la saga, pero en entornos 3D. 






































» El equipo también encontró inspir a¬ 
ción en varias películas de ciencia 
ficción. "Alien”, de Ridley Scott (197% 
fue la que mayor influencia ejerció 
sobre la atmósfera del juego. Se llegó, 
incluso, a bautizar a uno de los enemi 
gos principales con el nombre del di¬ 
rector de cine, a modo de homenaje. 


con gran éxito, Metroid, que tuvo unas 

ventas más que notables en Japón 
• * * 

(1,04 millones de copias), más nota ¬ 
bles aún si tenemos en cuenta que el 
f ormato en que salió, FDS, no estaba 
tan extendido como el cartucho. Ese 
éxito tuvo su réplica un año después, 
con su lanzamiento en EE.UU. para 
MES, convertido ya en cartucho, para 
llegar cinco meses después a Euro¬ 
pa (15 de enero de 1938). Al final, las 
ventas totales del primer juego, entre 
todos los territorios, superaron los 2,7 
millones de unidades. 

m m 

Después de un descanso de cin¬ 
co años y aprovechando el tirón de 
GameBoy, la portátil de Nintendo, * 

Samus regresó con Metroid E. Esta 
versión, que contó con parte del equi¬ 
po original tuvo problemas durante 
su desarrollo por las limitaciones del 
hardware. El principal obstáculo fue 
el traje de Samus, ya que la ausencia 
de color hacía que no se distinguiera 
entre el Power Suit (traje de inicio) y 
el Varia Suit. Esta dificultad se supe¬ 
ró añadiendo unas hombreras más 
* grandes al Varia Suit. Este títu- 
* _ lo mostró, por primera vez, la 
evolución completa de un 
V Metroid, desde que na- 


Meirúid nadó en fqrma de 

disquetc- para Famicom Disk 
System, que tenía sus venta¬ 
jas respecto al cartucho que 
llegó a NES. Grabar la partida 
en cualquier momento ó upa 
calidad sonora superior eran 
dos de ellas, aunque también 
tenía desventajas, como la 
pérdida de extras (jugar coñ 
Samus sin traje...) o unos 
tiempos de carga más largos. 


Diga adiós a la linealidad 

Una de las ideas que Yokoi y Sakamo 
to tenían claras desde el primer mo¬ 


mento —y que acabó siendo una ob¬ 
sesión- era que la aventur a no fuese 
lineal y estuviese dividida en varios 
mundos, que, a su vez, debían estar 
interconectados entre sí. Fue un con- 
; oepto en el que trabajaron con Kanó 
y que terminó p or ser una de 
■ las señas de identidad de 
s la saga. Así,en agosto 
: de 1986 se publicó. 


■DE» ?r¿ñ . 

EEÉEEEL 


Uno de los mayores peligros de Metroid, además del propio entorno, que nos lleva a per¬ 
demos en más de una ocasión, son los enemigos finales, que nos ponen las cosas difíci 
les. Encontrar su punto débil y descubrir y sobrevivir a sus patrones de ataque para con¬ 
traatacar es la clave. He aquí algunas de las criaturas más representativas de la saga: 


SAMUS OSCURA Creada 
a partir del traje de Phazon 
de Samus, esta réplica de la 
cazar recompensas usa todas 
sus habilidades e, incluso, 
cuenta con ataques más 
poderosos. Es el enemigo 
principal del tercer capitule de 
la sub saga Metroid Prime. 


METROID. Es el enemigo 
principal de la saga y el que 
da nombre a La misma. Este 
organismo parasitario encon¬ 
trado en el planeta SR-3B8 ab¬ 
sorbe la vida de sus víctimas 
y puede evolucionar en cinco 
fases, hasta convertirse en la 
temible Reina Metroid. 


RÍDLEY. También conocido 
como Geoforma 187, es el 
jefe de los piratas espaciales 
y el principal responsable de 
la muerte de bs pad res de 
Samus. Este dragón espacial 
es el enemigo final que más 
veces ha aparecido en la saga 
(basta en siete capítulos). 
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1 Éste es el diseña original 
del mapa sobre el que 
trabajaron losdesarroIIado¬ 
res paradar forma a Super 
Métroid. * . 


K Metfoid Prime Hunters, para DS, es el úni¬ 
co juego déla saga que no tiene mejoras 
para el traje climático con el que comienzas 
el juego. * ' . t 

Tartibiqn en MetroidPrime Runters, los 

ll)'" Metroids no aparecen por ningún lado. 

- # ^ ¥ * 

TT 7T1 -1/1 

1 * ¿ J*f 7?PQ Samus hfr* 

J '* , | , 1. ce un carneo acostada 

; JW en uha cama. 


A| Space H unter iba a ser el título original de 
%m I Metroid, aunque, finalmente, se adopto 
este último, que es el resultado de la fusión de 

metro (subterráneo) y androide. 

* f # 

H JE\ Metroid original para MES cuenta con 
cinco finales, que cambian en función 
del traje, los objetos y el tiempo que tardes en 
terminarlo. 


2 Metroid fue el primer videojúego que tuvo 
como protagonista a una mujer. 

■* » L f 

3 Hubo un Metroid pía niñeado para Nintendo 
64 que ibaa hacer uso del 64DD, pero, 
finalmente, se desechó. 


Mqfroid li: Retum of tíre Samas estuvo 
$ punto detener unaverSióñ para GBC 
denominada DX, y estovo cerca de publicarse, 

pero Nintendo finalmente la canceló. 

* ( ♦ * ♦ 1 

M SR3BB es el nombre del planeta de los 

Metroids y proviene del nombre dél motor 
de una motocicleta de Yamaha* la SR40D. 

. i “ , 

- 1 * " » 

M En 2005, se rumoreó la existencia de 

Metroid Oread, un nuevo capítulo de la 
saga para NDS. En 2009, Yosfhio Sakamoto 
reconoció que existía y estaba en pl aniñe ación. 
Dtfsde entonces, notemos yuelto á saber de éL 

En Japón, Ya habilidad ^ convertirse en 

Cid morfoesfera se Mama Maru-Mari, que" 

v ie ne a si gn iñear" bola e sferica ', 

* * 

.9? ® contador dé vida de Samus en todos 
fa f los títubs*dé la saga comienza con él 
valor 99, excepto en Metroid de NES, donde 
comienza en 30. ■ 


4 Samus Aran dqbe su nombre y sus apellidos 
al jugador defutbol Edson Arantes do Nas- 
cimiento, más conocido como Pele. 

S La apariencia de Saiñusestá basada en la 
actriz Kim Basingec • 

* * j. _ ■ 

En Bayonñeta 1 y 2, 
podemos conseguir ef 

¿JB i* Galactic Bounty Hunter, 

que nos proporciona el 
I traje y el cañó n del Power 
Suit de Samus. 


^ f, Super Metroid fue 

el primer cartu¬ 
cho con cap acidad de 24 MB para SNES. * 

Enel manual del primer Metroid, se hace 

referencia a Samas como si fuera un hom- 

r ' * 

bre, pero no és un error: está hecho a propósito, 
pará no desvelar que es. una mujer. 


Aunque * 

U Virtual Boy 
no tuvo una 
vida muy larga, 
Samus visitó este 

sistema con un,minijuego-sobre Metroid qn 


7 Ef Metroid de NES es el único en el que no 
aparece la nave de Samus. * 

. ■ 

B Si conectabas una GC con Metroid Prime y 
una GBA con ffíetroidFusión mediante cable 
Link, desbloqueabas el Metroid original de NES 
para jugaren GC. ' 1 - ■ . % 

■ m m ■ 9 

9 - En I á pl aca orígi- * — " 1■ 

nal del cartucho 

de Metroid, aparece ' . . . ¿ 

el sitio donde iba a .. 

estar colocada la Í1Hl¡ÍII8l|j 13 littlHKEÜl 

batería para guardar ja partida. Finafmente, se : 
eliminó por su elévado coste. 

W Metrdtd Prime 2: Echoes fue el primer 
título de la saga en tener multijugádor. 

Todos los juegos de la saga tienen una 
cuenta regresiva, excepto MetroidH. . 


Galactic Pinbaít. 


ífj El famosodoctor House apetece, en el epir 
. sodio 3 déla primera temporada, jugando 
en una GB Advance a Metroid: lera Mission. 


W La saga Mefrcwúf está muy influenciada * 

por lá película Alien",de laque toma pres- 

m * t ■ ■ 

tadas varias cosas, desde los huevos de las 1 - 
crías Metro id hasta la protagonista femenina." 

* t ^ 

Nintendo 

L ■ —— CU' reeditó Metroid 
[Ap. en EE.UU. dentro de 

* , una línea de juegos 

m ^ f -fM clásicos, cambiando 1 

V sólo la carátula. Todo 

V ^ ^ ocurrió poco antes 

XM I r M del lanzarSNES. 


M En Kid Icarusi también creado por 

Intélligent Systems, aparecen metroids 
en algún nivel. 

A Metroid //: Retum of Samus es el único 

¿ juego de la saga en el qué se puede 
observar la evolución de bs metroids desde su 

. . * < i * » ‘ 

nacimiento. 


M Metroid: Other M es ef primer título de 
la saga en el que por ññ escuchamos la 
voz d^Samus, que hasta ese momento había 
permanecido muda. 


ce hasta que llega a su estado adul¬ 
to en un total de cinco fases (Alpha 
Gamma, Zeta, Omega y Reina). *,- 

La tercera entrega de la saga llegó , 
para Super Nintendo, y fue el primer 
cartucho que inauguró la cifra de 24 
Megabíts (k> normal eran 16MB). Esta 
capacidad se usó para hacer de Sqper 
Metroid uno de los referentes gráficos 
y técnicos de la época, dándole espe¬ 
cial importancia a la banda sonora * 
que contó con nuevas composiciones. 
Estos nuevos temas añadieron bue¬ 
nas dosis de tensión y miste rio, lo que 
ayudaba a enfatizar, más si cabe, la at¬ 
mósfera del juego. También se amplió 
considerablemente el inapeado y se 
mejoraron todos los aspectos vistos en 
anteriores entregas. Además, se aña¬ 
dieron nueva s habilid ades, má s trajes 
y armas de nuevo ouño. 


Todos los miembros del equipo ori¬ 
ginal del primer Metroid se reunieron 
para desarrollar esta secuela, lo que, 
sumado a las posibilidades del nuevo 
hardware (como el Modo 7), dio lue- 
gar a una explosiva combinación de 
talento y novedades técnicas. Ese tán¬ 
dem convirtió a Super Metroid en uno 
de los títulos dave del catálogo de la 
consola y en uno de los que más ex¬ 
primieron su potencial técnico. 


turas de Samus quedaron en suspen¬ 
so casi nueve años (aunque hubo una 
entrega en desarrollo para N64 que fi¬ 
nalmente se canceló). Regresaría por 
partida doble, ¡y de qué manera! 

En 2002, después de varios rumores 
sobre el futuro de la saga, se publica¬ 
ron al mismo tiempo dos juegos de la 
serie, que, ademá s, tenían la o ap aci¬ 
dad de interconectarse entre sí para 
desbloquear extras, gracias al cable 
Link. El pr imero fue Metroid Fusión 
(también conocido coloquialmente 


Un nuevo comienzo 

Por desgracia, y a pesar de su calidad; 
las ventas globales de esta entrega 
no fueron muy de st a cables (1,42 mi¬ 
llones). Este detalle, unido al falleci¬ 
miento de Yokoi en 1997, provocó la 
disolución del Metroid-Team, quedan 
do Yoshio Sakamoto como máximo 
responsable de la saga. Así, las aven¬ 
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primera persona sólo par a algunas 
acciones muy específicas (como dis¬ 
parar los misiles). A pesar de que el 
juego recibió críticas notables, no lle¬ 
gó a tener unas ventas acordes a ellas 
y no cumplió con las expectativas de 
Nintendo. Quizá por eso, Nintendo ha 
dejado descansar la serie, de la que 
no hemos visto ninguna entrega nue¬ 
va para su última máquina de sobre¬ 
mesa WiiU. 

El futuro más inmediato de 
la saga pasa por el cercano 
lanzamiento de Metroid JÉ 
Pilme: Federation Forcé 
para 3DS, que llegará e ste ™ 

mismo mes de septiem- I 

bre. Es un título orientado al ,' 1 
multijug ador cooperativo que, 1 

antes de su lanzamiento, ya 1 , 

ha cosechado critic as bastante. N 

afiladas por parte de los fans , M 

de la sag a. Entre otras cosas, m 

se quejan de que no esté pro- M 

tagonizado por Samus Aran y m 
de sus gráficos. Esperemos m 

que Nintendo no tarde mu-* ‘ jl 
cho en volver a traernos mw J 
una nueva aventura de 
esta cazarrecompen- ■ ■ 
sas, que se ha con- mí 1 
vertido en un icono 
para más de una * 4 ¿ I 

generación. ¿Qui- , k 
zás para NX? ■ ■ m 


Aunque la historié de Melroid 

ha sido contada a través de 
los juegos, el argumento 
tiene lagunas que han sido 
explicadas en diversos manT 
gas. Estas viñetas han servi¬ 
do para conocer aspectos re¬ 
levantes de la vida de Samus 
o el nexo dé unión entre jue¬ 
gos. Curiosamente, el primer 
manga también sirvió como 
guía para finalizar el juego. 


control a las entregas que se habían 
lanzado para GameCube. 

El último capítulo de la saga, al me¬ 
nos hasta el memento, también tuvo 
como destino Wii. Fue otro movimien¬ 
to sin mucho sentido aparente por 
parte de Nintendo, ya que, pese a estar 
avalados por su éxito, apartó a Retro 
Studios del desarrollo de la saga (para 
que revitalizar an una F como Donkey 
Kóng). Así, Me tupid OtherM nació co¬ 
mo el fruto conjunto de una colabora¬ 
ción a tres bandas entre Nintendo, el 


Team Nínja (los padres de Ninja Gai- 
den oDead or Alíve ,que,en OtherM, 
se encargaron de la jugabilidad} y 1> 
Rocke ts, que fueron los encargados de 
producir las escenas de vídeo CG. 


Vuelta... ¿a las raíces? 

Este grupo, que se denominó Project 
M, recuperó la jugabilidad clásica de 
la saga basada en la exploración y las 
plataformas, pero actualizando su as¬ 
pecto gráfico con entornos tridimen¬ 
sionales y dejando la perspectiva en 


mES -J 

La primera, 
consola de la 
GrariN,ador- 

I nada con los 
coloras y la 
Jrná- 
gande 
í Samus. 


Metroid es una saga consolida aynque no todas _ 
sus entr^gashan acu mu lado grandes ventas. Quizá 
por eso, Nintendo no ha lacado ediciones especiales 
de sus consolas con los motivos dé fa serie* a excep¬ 
ción de una-poco atractiva -Cube de Metroid Prime: Es¬ 
te "vacío" lo han llenado algunos mónitas... 


iSNES y 

Algunos - 
repintados son 
t verdaderas " 
\ . obras de arte, 
\ como este. 


* GAMEBOY ADVANCE 

A juego con la Cube de al lado, 
también obra de Vadu Amka 


> GAMECUBE 

Cieada por el 


► MANDO DEWii. Wii mote 
con el aspecto del 
cañón de Samus, 
para usarlo 
en Metmid 
< Prime. 


artista belga 


► Wi Esta "virguería* cuen¬ 
ta con luces LEO y está a la 
venta en Internet por unos, 
"ajustados* 2.000 S. 


Vadu Amka, que 
se dedica a rede¬ 
corar consolas. 











SAMUS, UNA HEROÍNA • 
DE ARMAS TOMAR ' 
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Á lo largo de todas Sus aventuras, Samus ha,evo¬ 
luciona do.de diferentes formas, ya sep a través de 
complementos para sus trajes (que |e otorgan nue¬ 
vos movimientos y más potencia de fuego) ó con 
,r power-ups ir ocultos en el mapeado, qué aumentan - 
su resistencia y la munición que puede transportar. 
Estas mejoras no sójo sirven para derrotar a los ene¬ 
migos, sino también para abrir nuevos caminos. 


BARRENA. # v * 

Mejora para el 
- traje de Samus 
que lé permite 
saltar continua¬ 
mente en el aire* 
llegando ozonas 
inaccesibles» 
derribar muros y 
* vencer enemigos. 

, ' f 

RAYO DE HIELO. 

Espina de las 
armas más po¬ 
tentes, y uha de 
sus principales 
funciones es 
congelara los 
enemigos para 
usarlos como 
plataforma. 

MOREOSEERA 
Y BOMBA. Sirve 
para acceder a 
estrechos con¬ 
ductos» derribar * 
muros y dar 
"saltrtos - aprove¬ 
chando la onda 
expansiva de Sus 
explosiones. 

ACELERA d|ÓM. 

Incrementa lá 
velocidad de 
Samus» hasta el 
punto de derribar 
muros y arrasar 
con lo se ponga 
por delante» 
incluyendo a mu¬ 
chos enemigos. 

SALTO EN * 
ESCALADA.. 

lina técnica 
aprendida de los 
Etecoons, una 
raza de animales. 
Permite a Samüs 
saltar de pared * , 
en pared para ir 
ascendiendo 







como Metroid 4) f que so lanzó para 
'» GameBoy Advance. Fue el menos rup- 
turista, pues mantuvo el aspecto grá¬ 
fico 2D de la serie y continuó, además, 
la trama de Super Metroid (SNE$). 

* El segundo titulo fue Metroid Prime, 
* lanzado para GameCiíbe, y fue el que 
realmente supuso la mayor revolu¬ 
ción, tanto gráfica como jugable, en la 
■ sag a. Abandonó las plataformas 2D de 
las anteriores entregas para transfor¬ 
marse en un shooter tridimensional y 
en primera persona, que sólo recurría 
a la perspectiva en tercera persona ' 

cuando utilizábamos la habilidad de 

• *■ a 

transformarnos en morfosfera. Este 
: cambio de perspectiva trajo más agi¬ 
lidad y acción a la saga. Además, la 
exploración ganó protagonismo, al 
. ser necesaria tanto p ara avanzar co¬ 
mo para ir desvelando el argumento, 
que en esta ocasión se centraba en los 
pir atas espaciales, los mayores ene¬ 
migos de Samus Este título también 


par a GC que profundizaba en el 
argumento del anterior título, 
presentando a nuevos enemi¬ 
gos, como Samus Oscura y que 
contó, por primera vez, con un 
modo muí ti jugador local a pan¬ 
talla partida como novedad más 
f 4 destacable. ■’ 

Pocos días después del lanz a- 
miento de Metroid Prime 2, Nintendo 
puso a la venta su Nintendo DS en Ja¬ 
pón. Esta consola recibió las dos si¬ 
guientes entregas de la saga, comen¬ 
zando con Me troid Prime Pinball, que 
usó a Samus transformada en morfos¬ 
fera, a modo de bola» para ir cumplien¬ 
do misiones basadas en la saga. Como 
curiosidad, este juego, que era compa¬ 
tible con un cartucho especial que ha - 
cía vibrar la portátil (llamado Rumble 
Pak), legó a nuestro país con casi dos 
años de retraso. t * 

Metroid es subjetivo 

El siguiente título, Metroid Prime: • 
Hunters, fue una entrega puente que 
se desar rollaba argumentalmente 
entre los dos primeros episodios de 
Metroid Prime t y fue la excusa per¬ 
fecta para que la portátil de Nintendo 
"enseñara músculo", para demostrar 
que podía mover con soltura comple¬ 
jos juegos tridimensionales. A modo 
de reclamo, las primeras unidades 
- de BS en algunos territorios, incluida 
España, incluían un cartucho demo 
de Me troid Prime: Hun ters , debido a 



una novedad para la serie, sino que también ayudó a revítalizár 
las ventas de la saga, qüff niosli abaya signos lie agotamiento. 


supuso un cambio importante en otra 
faceta de la serie: fue el primer Me- 
troid no desarrollado por Nintendo o 
Intelligent Systems. Se ocupó Retro 
Studios, otro equipo interno de Nin- - 
tendo, que consiguió que esta entrega 
fuese la más vendida de la saga (2,78 
millones de unidades), todo un logro, 
viendo las "discretas" ventas de Ga- 
meCube en todo el mundo. 

A la luz de los excelentes resulta- 

. * 

dos que habían conseguido lanzando 
dos juegos de la saga que contaban 
con el atractivo de poder interconec¬ 
tarse, Nintendo decidió repetir la ju- 
g ad a con Me troid Zero Mission pa - 
ra GBA, título que, al mismo tiempo, 
sirvió como precuela y remake del 
Metroid original de NES. Unos meses 
después, se publicó Metroid Prime 2 
Echoes , continuación de la entrega 


suespectacularidad. Y no sólo eso: - 
por primer a vez en una portátil de 
Nintendo, teníamos la posibilidad de 
jugar a un modo multíjugador por In¬ 
ternet, comunicándonos por voz con 
otros jugadores, gracias al servicio 
WIF1 Connection de Nintendo. 

ha conclusión de la trilogía Prime 
llegó par a Wii con Metroid Prime: Co- 
rmptíon, título que, ademá s de mejo- 
rar gráficamente por la potencia de la 
nueva consola, aprovechó las carac¬ 
terísticas de control del Wiímote y el 
Nunchako, centradas sobre todo en 
apuntar con mayor precisión y per¬ 
mitir un movimiento más rápido. Tan 

i 

destacable fue la contribución del 
control que Nintendo decidió publicar 
Metmíd Prime Trüogy ; un recepilato¬ 
rio de toda la subsaga Prime, pero que 
aplicaba este nuevo y gran sistema de 
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FANO 1986 r COMPAÑÍA Taito 


r FORMATO Arcade 


ARKANOID 

EL DESENLADRILLADOR 


móvil a los que golpear. Está claro que el 
título de Atari ofrece más analogías con 
Arkanoid, pero hay que hacer justicia 
con una recreativa que pudo inspirar 
a los creadores de Breakout (1976), que 
fueron, ni más ni menos, Nolan Bush- 
nell y Steve Bristow, en cuanto a con¬ 
cepto, y Steve Wozniak y el mismísimo 
Steve Jobs diseñando el hardware 


T odos señalan a Breakout como 
inspirador oficial del arcade de 
Taita, pero, ¿y si hubo un juego 
similar antes de la creación de Atari? 
Investigando en mi biblioteca sobre 
bates/paddles en posición horizontal 
y ladrillos de colores —sí amigos, no 
todo está en Internet—, descubrí una 
recreativa de 1973, tres años antes que 
Breakout, llamada TVPin Gamede Chi¬ 
cago Com Un año después, aparecería 
TVTinfcaü, de Exidy, y, en 1975, TVHip- 
per, de Midway. La primera era un calco 
de TV Pin Game y la segunda sustituía 
el "pomo" de control por un joystick. 
¿Qué me hace dudar sóbrela paternidad 
del género de Breakouü Pues que, en 
1973, ya existían un bate que se movía 
de forma horizontal, una bola, una serie 
de bumpers/ladrillos -dieciséis, para 
ser exactos—, reboteadores y un blanco 


□portunismo y calidad 

Entonces, llegaron Taito y el diseñador 
Akira Fujita, en 1936, y revolucionaron 
el panorama recreativo con Arkanoid, 
alumno aventajado y evolucionado de 
todo lo dicho anteriormente. La pro¬ 
puesta de Taito, con rueda de control gi¬ 
ratoria óptica incluida, desplegaba ante 
la atónita mirada del jugador una serie 
de pantallas compuestas por ladrillos 
de colores sobre fondos hipnóticos. 


1986 


1987 


1987 


ARKANOID 

(ARCADE) 

El control 
rotacional óptico 
hizo de Arkanoid 
una coin-op 
diferente en la que 
predominaban 
jugabilidad y 
adicción sobre el 
apartado técnico. 
Tenía 32 pantallas 
y el enemigo final. 


30 ANOS 

ROMPIENDO 

LADRILLOS 


El metálico golpe de 
la bola con el bate 
nos ha acompañado 
desde 1986, en más 
de dieciséis sistemas 


ARKANOID (FC/NE5) 

La mejor versión de 
3 bits. Incluía mando 
analógico para emular 
el original y añadía tres 
pantallas exclusivas. 


TOURNAMENT 
ARKANOID (ARCADE) 

Versión recreativa 
exclusiva para el 
mercado norteamericano, 
con 32 pantallas nuevas. 


ARKANOID II 
REVENDE OFDOH 
(ARCADE) 

Podías elegir ruta. 
Había 62 pantallas y 
tres jetazos que batir. 


fiFTER THE MÜTHERSHIP 
"ARKANOID'* WñS DESTRQVEQ 
A SPACECRAFT "VAUS" 
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La galaxia 
adre t ¡va 


W LO SABEMOS: son cló¬ 
nicos de Breakoutf Arkanotd, 
pero ambos ofendieron el le¬ 


gado de un esquema perfecto 
para consolas portátiles como Game Boy o Game Gear. 
Alleyway no levantó grandes pasiones, pero alcanzó el 
grado de ,r chachi game 4 ' para nuestros redactores de an¬ 
taño y planteó "adicción pura sin conservantes ni colo¬ 
rantes". Por su parte, el colorista Woody Pop volvió loco 
a Nikito Nipongo, que dijo de él que era "un auténtico 
portento de adicción arkanoid i ana". 


ASÍ LO VIVIMOS 

rHÜBBY CONSOLAS 04/07 TAÑO 1992 
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Nuestra misión, a bordo de la nave/ 
bate/paddle Vaus -sí, incluso tenía ar¬ 
gumento- era des enladrillar 32 panta¬ 
llas a golpe de bola y, después, enfren¬ 
tamos a una entidad enemiga, Doh, que 
había destmido nuestra nave nodriza 
Arkanoid. Para f acilitar las cosas, se in¬ 
cluyeron siete cápsulas que ofrecían 
ventajas y poderes variados, como dis¬ 
parar, aumentar el tamaño de Vaus, 
multiplicar la bola por tres, avanzar a la 
siguiente fase, e incluso ganar una vi¬ 
da extra. Los fanáticos de la com-op de 


Taito recordarán con cariño la dificultad 
de las pantallas 5,10,15 y 26, así como el 
duelo con Doh, que no permitía conti¬ 
nuar. Arkanoid consiguió el galardón de 
plata en los Gamest Awards de Japón 
de 1986, en dura pugna con Bubble Bob- 
ble , FantasyZone y Bygar. Tras el éxito, 
los clones "descarados" no tardaron en 
llegar: Gigas (Sega) y Quester(N a meo) 
son dos ejemplos. Su popularidad y su 
sencillez técnica le llevaron a visitar 
dieciséis sistemas y a impulsar una era 
dorada del género del bate y la bola. 


LA PROPUESTA AUDIOVISUAL 
DE TAITO EJERCÍA UN EFECTO 
HIPNÓTICO SOBRE EL JUGADOR 


ARKANOID II REVENGE 
DFDDHÍFAMICOM) 

Exclusivo para Japón, con 
nuevo mando Vaus, fase 0 
contra Doh, modo Versus 
ti po Pong y editor de fases. 


1997 


1997 


1988 


ARKANOID 
DOH IT AGAIN 
(SNES) 

Tenía 99 fases, 
editor de 
pantallas, nueve 
capsulas, tres 
modos para 
dos jugadores 
y, además, era 
compatible 
con el ratón de 
Super Nintendo. 


ARKANOID RETURNS 
f ARCADE/P3) 

La versión Playstation, 
además de incluir la coin- 
op, añadía modo Extra, 
modo Squash y editor. 


2007 


ARKANOID DS 
(NINTENDO DS) 

La versión 
japonesa incluía 
un bonito mando 
analógico que 
se conectaba a 
la consola. Tenía 
Modo Clear con 
140 pantallas, 
modo Quest y 
multijugador para 
cuatro personas. 
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WA lo grande. 

La idea decrear 
una PC Engine 
más potente no 
era mala, pero su 
alto precio y la 
falta de software 
arruinaron la 
ambiciosa pro¬ 
puesta de NEC. 


Hngenlerm pura. El 
diseño fue bastante arries¬ 
gado, pero ese aspecto de 
pieza de maquinaria pesada 
de origen militar le confiere a 
SuperGrafx una sensación de 
potencia y poder irresistible. 


HAU-30 Esta 
curiosa interfaz 


POWER 

CONSOLE 

El sueño 
"todo en uno" 
de cualquier 
jugador. ¿Habría 
revolucionado el 
ocio electrónico? 


EL ARTE DE .0 IMPOS BLE 


era neccs¿ na 


SuperGrafx iba a contar con el periférico más 
espectacular jamás creado... pero nunca 
salió a la venta. Al menos, NEC garantizó 
compatibilidad con las dos unidades CD. 


para conectar 
una SuperGrafx 
al CD-ROM 2 
System o 
maletín gris . 


como sucesora real de PC Engine, sino, 
más bien, como un nuevo concepto de 
entender el video juego: trasladar la cali 
dad de las recreativas a los hogares. 

¡Una recreativa en casa! 

Junto a SuperGrafx, se presentó un pe¬ 
riférico de 70x33 centímetros llamado 
Power Consolé equipado con volante, 
palanca aceleradora, joystick, conexión 
para cuatro pads, teclado numérico y 
otras virguerías, que se acoplaba a Su¬ 
perGrafx para recrear la experiencia de 
juego perfecta. Además del hardware, 
se habló de títulos como Daimakaimu- 
ra, Stridei] 1941 Galaxy Forcé lio For- 
gotten Worlds. También se anunció la 
futura compatibilidad de software entre 


PC Engine y SuperGrafx: muchos títu¬ 
los serían compatibles y las versiones 
de SGX contarían con mejoras gráficas 
y ventajas, como opción de dos jugado ¬ 
res simultáneos. A nivel técnico, SGX 
aportaba cuatro veces más RAM (32K) 
que su hermana menor, un segundo 
procesador de vídeo con su propia RAM 
(que elevaba la vídeo RAM a 128Kb) y un 
chip controlador para gestionar ambos 
procesadores. Resumiendo, un ligero 
plus de potencia, el doble de sprites en 
pantalla (128, respecto a los 64 dePCE), 
dos planos de scroll independientes por 
hardware y más RAM para mejores grá¬ 
ficos y sonidos/voces digitalizados, por 
ejemplo. Los planes de NEC eran vender 
300.000 máquinas en seis meses (al alto 


gane 


PC Engine era una máquina de 
éxito en Japón, pero NEC se 
obsesionó en buscar sucesora. 


N os encontramos en 1988. Los brillantes ingenieros 
de Hudson Soft y NEC Home Electronics que dise¬ 
ñaron PC Engine, segunda consola más vendida 
en esa época tras Famicom, necesitaban plantar cara a la 
futura 16 bits de Nintendo. La prensa japonesa comenzó a 
filtrar las primeras informaciones sobre el nuevo proyecto 
PC Engine 2 de NEC./Hudson Soft y algunas característi¬ 
cas técnicas, como sus 32K de RAM o 12SK de vídeo RAM, 
aparecían junto aboce Los del atrevido diseño de la máqui¬ 
na. La idea era que la nueva máquina apareciese en 1990, 
pero las cosas se precipitaron. El 7 de octubre de 1939, se 
presentó oficialmente SuperGrafx ante la prensa, no tanto 


PC ENGINE SUPERGRAFX 


LA CONSOLA DE LOS CINCO JUEGOS 



























B ATT LE ACE 


B La creación de Hurfson Soft nació 
como demográfica y acompañó ei 
lanzamiento de $GX. Era un shoe- 
ter puro, tipo Añerburnero Gataxy 
forcé tí, con vista interior, que 
utilizaba rutinas de pseudoscaling 
y una BSD animosa para cautivar al juga¬ 
dor, algo que no lograba por su repetitivo 
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precio de 39.800 ¥, unos 300 €) y lanzar 
Power Consolé en primavera de 1990 
(59.800 ¥). El 30 de noviembre, Super- 
Grafx salió a la venta con un solo juego 
en catálogo, el insulso BattleAce. Mien¬ 
tras, todo Japón seguía hipnotizado por 
un prodigio portátil llamado Carne Boy. 

Desastre absoluto 

Los más de dos millones de usuarios de 
PC Engine y las desarrollados no cap¬ 
taron el mensaje de NEC/Hudson Soft, 
pese a ser retrocómpatible. El segundo 
juego exclusivo, Granzort, tardó en apa¬ 
recer cuatro meses y aunque NEC Ave - 
nue trabajaba en Daimakaimuray los 
juegos ya mencionados, además de Out ■ 
Run y Darías, Power Consolé nunca sal¬ 
dría a la venta por costes de fabricación 
y las pobres ventas de SGX. Esto paralizó 
el desarrollo de sus juegos, en favor de 
las versiones de PCE. Ni la excelsa ver 
sión de Daimakaimurani los coletazos 
finales de Hudson Soft con Aidynes y 
1941 salvaron a esta insólita máquina, a 
medio camino entre presente y futuro. 


SUPER CÜ-RDM* 

Al igual que sus 
tres hermanas 
pequeñas, 

Su per G rabí se 
conectaba a la 
unidad Super CD- 
ROM 2 directamente. 


Los juegos aparecieron entre el 30 de noviembre de 
19B9 y el 23 de agosta de 1991. incluían estuche de 
cartón y su precio era muy alto (S.500-10.800 ¥). 


DAIMAKAIMURA 


“] O bra cum bre y excusa perfecta para 

9 — tener una Super Grafx. Las virtuosas 

* ~ manos de NEC Ave nue crearon una 

_ versión casi calcada del arcade de 
J Oapcom. Sus B mega bits gararv 
tiza ron a ni maciones prodigiosas 
para Sir Arthur, enemigos, intro y 
escenarios pixel perfect. El suave 
se mil por hardware hizo el resto. 

\ * S ólo fue supe rado por la ve rsión 

X6B000 de 1994. 


LOS JUEGOS 
PC-SG 

APARECIERON DOS HuCard, 
que ofrecían mejoras si las 
eje cuí a ba s en Su p erG raf x, 
eliminando el molesto parpadeo 
de sprites. Darias Plus es la 
versión light de Super Darius de 
CD-ROM 2 , mientras que Darius 
Alpha es un "boss rush" promo¬ 
cional (salieron 800 unidades) 
que hoy ronda los 1.500 euros. 




r DARIUS PLUS 


F DARIUS ALPHA 


El espectac ula r s hoofem up 
vertical de Gapcom fue exclusivo 
de SGX durante años. Fue una 
_ gran demostración de lo que el 

J potenciado hardware de NEC era 
capaz de ofrecer, con docenas de 
enemigos y disparos en pantalla, jefes 
finales de tamaño colosal, se rol I casi 
perfecto, armamento convincente, buenas 
melodías y una dificultad que aconsejaba 
la compañía de un segundo jugador. 


ALDYNES 

Hudson Soft y Produce aunaron 
fuerzas para crear el shoot’em up 
definitivo deSuperGrafx. El resuF 
_ tado: si ete fas es va rí ad a s, jefes 
_J finales degran espectacularídad, 
impresionantes planos de scroll 
por hardware, armamento y "power- 
ups feroces, una BSQ punzante... pero 
también altibajos de ritmo y calidad. 
Por cierto, ¿quién demonios eligió el 
color del cielo de la primera fase? 


S Juego de acción y plataformas 
protagonizado por mechas y 
basado en la serie de anime del 
mismo nombre. Alternábamos 
entre tres robots con diferentes 
armas (espada, lanza o disparo) 
y poderes. Gráficamente era un poco 
simplón, pero si le dedicábamos unos 
minutos y avanzábamos hasta el primer 
jefazo, resultaba muy aflictivo. Usaba 
bienal scroll por hardware. 


J 


□ esarroí io y sus peores gráneos, i ocas 
las fases incluían combates, zonas de 
obstáculos y un jefe final. 





















































TELÉFONO ROJO 



U Para que veáis que 
no soy Javier Abad, 
como afirmáis más de 
uno, aquí me tenéis 
con éL de camino al 
cine para ver 
"Independence Day: 
Contraataque". No 
hace falta decir que 
las palomitas las 
paga siempre é!. 99 

Yen 


Yen te responde 

-N- 


Obsesión con 
Assassin's Creed 

¡Hola, Yen! Es la primera vez que te es¬ 
cribo. Soy una catorce añera vallisoletana 
que ha empezado a leer Hobby Consolas 
(felicidades por los veinticinco años entre 
los hispanohablantes) en diciembre de 
2015 (lo sé, un poco tarde). Me ha gus¬ 
tado mucho la revista, pero el Telefono 
Rojo me ha encantado. Bueno, mejor de¬ 
jo de enrollarme y voy al grano. Sólo son 
dos preguntas. 

■ ¿Se sabe algo más del supues¬ 
to Assassms Creed Empire, aparte 
de que se ambientará en el antiguo 
Egipto? Es que tengo una obsesión 
con esta saga... 

Pues sí que has tardado en empezar a 
leernos, pero, como te gusta esta sec¬ 
ción y se te da bien el "peloteo", voy 
a contestar todas tus dudas. Ubisoft 
ha decido dar un pequeño descaso a 
la saga Assassin 's Creed durante es¬ 
te año, y no se tienen noticias de una 
nueva entrega mas allá de los rumo- 




■ The Saboteur. 

Es un juego de 
LA de mundo 
abierto protago¬ 
nizado por Sean 
Devlin, en el que 
luchamos contra 
la ocupación 
nazi para liberar 
París durante 
la El Guerra 
Mundial. 


■Assassin's 
Creed, la pelícu¬ 
la, se estrenará 
estas navidades 
y, aunque la saga 
se esté tomando 
unas vacaciones, 
seguro que, pron¬ 
to, tendremos 
noticias de una 
nueva entrega. 


res que sitúan la acción en Egipto. 
Quizás, aprovechando el estreno de la 
primera película sóbrela saga, tenga¬ 
mos nueva información al respecto. 
■■ ¿Te gustaría ver algún día, su ma¬ 
jestad Yen, un Assassin 's Creed am¬ 
bientado en la Alemania nazi? Gra¬ 
cias por responden "Taluéh 
Ojalá podamos ver algún día un juego 
de la saga ambientado en esa época, 
aunque, por el momento, lo veo poco 
probable. Si estás interesada en este 
periodo de la historia, tienes una PS3, 
una 360 o un PC y puedes perdonar 
que no sea un Assassin s Creed, debe¬ 
rías probar The Sata te lía un titulo de 
mundo abierto que se desarrolla en la 
Francia ocupada por los nazis durante 
la Segunda Guerra Mundial y que tie¬ 
ne una jugabilidad parecida a la de la 
saga de Ezio. Seguro que te gustará. 
Loregultar 


? LA PREGUNTA DEL MES 


h 


Segunda vida 
para una consola 

■ Hola, Yen. Tengo una duda, y espero que me 
la puedas aclarar. Tengo en mente comprar¬ 
me una PS4 o una Xbox One de segunda mano, 
pues nueva no me la puedo permitir. ¿Qué pro¬ 
blemas o errores me puedo encontrar? Gracias 
por adelantado. 

En principio, no deberías tener ningún problema 
con una consola de segunda mano, siempre que 


la adquieras en un establecimiento de confian¬ 
za que te dé garantía o te asegure que esa con 
sola funciona perfectamente y que no ha tenido 
problemas de calentamiento (o golpes en partes 
delicadas que pudieran afectar, por ejemplo, al 
disco duro). Game, por poner un ejemplo, da una 
garantía de seis meses a las consolas seminue- 
vas y, antes de ponerlas a la venta, las somete a 
una limpieza a fondo y varias pruebas para com¬ 
probar que no tienen ningún fallo de este tipo. 
Marco Insa 














¡HABLA CON YENI © tele fon oí ojo.h obb ycons olasjamxe Ispringer. es O www. fa cebook. c om/hobbycon solas 

Haznos llegar tus preguntas y opiniones. Los comentarios publicados en los apartados de Vuestra opinión se llevarán una camiseta deHobby Consolas. 




Arañas, tortugas 
y otros bichos 

A fas buenas, Yen, sabio entre fos sabios 
del mundo de los videojuegos. Lo primero 
es felicitaros por haber conseguido llegar 
al número 300 de fa revista f y no sólo eso, 
sino haberío hecho con un nivel altísimo 
de calidad. Cosas asino pasan todos los 
dias. Tengo unas preguntas que, con tu 
inconmensurable sabiduría, espero que 
me puedas ayudar a resolver: 

■Ando actualmente jugando a Kirby y 
el Pincel del Aicoiris (no se puede ju¬ 
gar a todo como novedad). Si bien me 
está gustando mucho, no se me quita 
de la cabeza la idea de que se me an¬ 
toja más un juego de 3DS que de Wii 
U. No invita a pensar lo contrario la 
importancia que tiene en este juego el 
uso de la pantalla táctü ¿Originaria¬ 
mente iba a ser un juego de la consola 
portátil y, posteriormente, pasó a de¬ 
sarrollarse para sobremesa? 

Mi inconmensurable sabiduría está ya 
pensando en las vacaciones, pero lo 
que queda de mí va a intentar contes¬ 
tarte. No, esa entrega de Kirhy siempre 
ha estado planteada y en desarrollo 
para Wü U, y los controles táctiles se 
han usado por las características del 
GamePad (o tabletomando) de la con 
sola. Aun así, como bien has percibido, 
el tipo de juego encajaría conSDS, así 
que quizás, en el futuro, veamos una 
versión para este sistema. Gno... 

■■ La noticia más inesperada de este 
E3 ha sido, para mí, el anuncio de un 
nuevo juego de Spider-Man, en esta 
ocasión exclusivo para PS4. ¿Se sabe 
algún dato del juego? ¿Será de mundo 
abierto o seguirá una historia lineal? 

El nuevo título de Insomniac Garóes 
fue una de las sorpresas del pasado E3 


■ hürby y el 
Pincel Arcoíris. 

Es un colorista 
plataformas para 
Wii U que cuenta 
con unos gráfi¬ 
cos basados en 
pl astil i na y hace 
un buen uso de 
los controles 
táctiles. 
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■Teenage 
Mutarit Ninja 
Turtles: Mutants 
in Manhattan. 

No ha sido un 
juego digno de 
la trayectoria de 
Platinum Carnes 
ni lo que los fans 
de estos reptiles 
esperábamos, 
para nada. 
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y, desde su presentación, es uno de los 
títulos más esperados de PS4. De mo¬ 
mento, no tenemos muchos detalles y 
sólo sabemos que tendrá una historia 
original que no estará inspirada en nin¬ 
guna de las películas del superhéroe y 
que Marvel va a estar muy implicada 
en su desarrollo. Fijándonos en los ví¬ 
deos dé la presentación, todo apunta 
a que será un sandbox, pero aún está 
al principio de su desarrollo, por lo que 
tendremos que esperar para el resto de 
cuestiones hasta finales de 2017, fecha 
previsible para su lanzamiento. 
■■■Según parece, el juego de las 
Tortugas Ninja de Platinum Games 
ha sido un fiasco. ¿Cuál es tu opinión 
personal sobre el mismo? Yo tenía 
muchas expectativas puestas en él, 
pero visto lo visto... Muchas gracias 
por tu tiempo, y a seguir disfrutando 
de este mundillo. 

La verdad es que los fans de las Tor 
tugas Ninjas y de los antiguos juegos 
de Konami teníamos las expectativas 
muy altas con este título, sobre todo 
por la calidad de la que hacen gala ca¬ 
si Lo das las producciones de Platinum 
Games. Lamentablemente, como bien 
dices, a mí me ha parecido un chasco 
de los gordos, un juego repletito de de¬ 
fectos y, encima, cortísimo. 

David Guirado Lozano 


» 


SPIDER-MAN PARA PS4 APUNTA MUY ALTO Y, 
AUNQUE AÚN LE QUEDA MUCHO TIEMPO DE 
DESARROLLO, YA ESTOY DESEANDO JUGARLO 


Nunca es tarde 
para leer Hobby 

Jon Amil 

El otro día, llegué a casa de mi 
abuela y la encontré leyendo, muy 
concentrada, una Hobby Consolas 
que me había dejado allí. A partir 
de ahora, le voy a llevar la revista 
todos los meses, a ver si le meto el 
gusanillo de los videojuegos. Co¬ 
mo tenga la misma destreza con 
el mando gue con las agujas de 
calceta, le espera un futuro muy 
pro metedor en las competiciones 
de eSports. 

P.Dl: Os envío adjunta la foto de mi 
abuela leyendo la revista, para que 
publiquéis junto al texto. Vaya, si 
decidís publicarlo, que^ si no, tam¬ 
poco pasa nada. Soy un hombre 
adulto, puedo soportar el rechazo. 
Simplemente, lloraré en una esqui¬ 
na abrazado al primer número de 
la Hobby Consolas que me compré 
cuando era pequeño, preguntán¬ 
dome por qué todo el amor que os 
he dado estos años no es corres¬ 
pondido... 

YEN 

Cómo te va el drama, ¿eh? Pue¬ 
des ver que, después del chantaje 
afectivo al que me has sometido, 
he decidido publicar la foto, aun¬ 
que me he quedado con ganas 
de verte llorar abrazado al primer 
numero. Ya ves que el amor que 
has demostrado sí ha sido corres¬ 
pondido y, a cambio, espero dos 
cosas: que siga leyéndonos y que, 
sí ficha en breve por un equipo de 
eSports, nos mencione con mucho 
cariño en alguna entrevista. 
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Harto de 
hartazgos 


Sergio Gutiérrez 
Harto. Estoy harto de meterme en 
diversos foros del sector que tanto 
amamos, principalmente en sec¬ 
ciones de noticias relacionadas 
con los videojuegos. Harto de ver 
que el más nimio detalle es capaz 
de desatar una especie de guerri¬ 
lla que deja en un triste segundo 
plano una información interesante. 
Harto de ver cómo la gente defeca 
en todo lo que huela a una conso¬ 
la que no posee. Harto de gente 
que no vive el ocio de forma sana 
y prefiere amargarse y despotri¬ 
car contra la competencia. Pero 
yo me pregunto... ¿qué competen¬ 
cia? ¿Acaso son accionistas? ¿Sus 
consolas los amenazan con auto- 
destruirse? Harto de hartazgos... 


YEN 

Estoy de acuerdo con tus reflexio¬ 
nes, pero esta "competrtrvidad" es 
tan antigua como el propio mundo 
de las consolas y forma parte del 
circo que se monta alrededor de 
ellas. Como el ciclo de la vida, todo 
comienza con la publicación de las 
especificaciones técnicas de cada 
consola, que da pie a estos deba¬ 
tes y a que aparezcan usuarios es¬ 
cribiendo auténticas burradas que 
poco o nada tienen que ver con 
nuestro entreten imiento favorito. 
Internet ha ayudado a amplificar 
este fenómeno. Lamentablemen¬ 
te, creo que todo se debe a querer 
hacer prevalecer nuestra opinión 
por encima del resto y, en muchas 
ocas ion es, olvidamos que la ver¬ 
dadera misión de estas máquinas 
es entretenernos. Entrar en discu¬ 
siones mas allá de eso sólo sirve 
para retratar nuestra estupidez. 


■ Cali of Duty: 
World at War. 

Lá entrega 
desarrollada 
por Treyarch se 
ambientaba en 
distintos frentes 
reales déla 
Segunda Guerra 
Mundial. 


■ Horizon: 2 ero 
Dawn. Es una 

de las grandes 
apuestas de 
Sony para el 
próximo año. 
Protagonizado 
por una caza¬ 
dora, nos hará 
explorar un in¬ 
menso territorio 
lleno de criaturas 
mecánicas. 


de EÁ podría "obligar" al próximo CoD 
a regresar a una ambientación menos 
futurista y más rea lis La, mi opinión es 
que sí, que sucederá tarde o temprano. 
■■■¿Veremos, algún día, un nuevo 
Tourist Trophy? Felicidades por esos 
300, y que sean muchos más. 

Con el trabajo que debe de tener en es¬ 
tos momentos Polyphony Digital, con 
Gran Turismo Sporf y el futuro Gran 
Turismo 7, dudo mucho que tengan 
tiempo para retomar su simulador de 
motos, por lo que creo que no lo vere¬ 
mos, aunque nunca se sabe. Siempre 
te quedará el DLC de las motos de Dri- 
veCIub , aunque no sea lo mismo 
Alej andró Jiménez 


Un Horizon-te sin 
downgrade a la vista 

Nota t Yen (Javier Abad, ejem), es fa pri¬ 
mera vez que te escribo y me gustaría 
que me resolvieras unas cuantas dudas: 

■Tanto en el E3 de este año como en 
el del anterior, Horizon: ZeroDawn 
tuvo un puesta en escena espectacu¬ 
lar y, con eso, me refiero a su poten* 
cía gráfica. ¿Es posible que veamos 
un downgrade significativo antes del 
lanzamiento? ¿Fecha estimada? 

Veo que la broma del Sensor del mes 
pasado ha calado hondo, ¿eh? Así que 
dejemos clara una cosa, no soy Javier 
Abad y soy infinitamente más guapo, 
con mucho más pelo. Aclarado este 
punto, vamos con tus respuestas. To* 
do el que ha probado la demo jugadle 
de Horizon en el E3 coincide en que 
su calidad gráfica es impresionante 
y, dado que dicha demo estaba sien¬ 
do ejecutada en una PS4, dudo mucho 
que veamos un downgrade gráfico a 
estas alturas de su desarrollo. Su fe 
cha de lanzamiento oficial es el 1 de 
marzo de 2017, y confío en que no se 
produzca ningún retraso, aunque ya 
sabemos que todo es posible. 


BATTLEFIELD 1 SE AMBIENTARÁ EN LA I GUERRA 
MUNDIAL. MUCHOS FANS DE CALL OF DUTY 
QUIEREN QUE REGRESE AL REALISMO BÉLICO 


» 


Buscando un conflicto 
bélico realista 

Hola, Yen. Soy un fiel lector de esta revis¬ 
ta desde hace más o menos doce años y 
desde el primer día que la compré , no be 
fallado nunca al kiosco. Gracias por todo 
y seguid asi. Bueno, mis preguntas son 
las siguientes: 

■ Ya que Rock star no ha dicho nada 
en el E3,¿crees que, tarde o tempra¬ 
no, anunciará Red Dead Redemption 
2 ? Y, si fuera así, ¿para cuando dirías 
que saldrá más o menos? 

Esa fidelidad hay que recompensarla, 
así que vamos con tus respuestas. Ya 
hace tiempo que corren numerosos 
minores sobre la siguiente entrega de 
RedDead Redemption, pero por el mo¬ 
mento no hay nada oficial al respecto. 
Viendo el éxito del original y el interés 
que ha despertado su llegada en for¬ 
ma de juego retro compatible a Xbox 
One (las ventas se han disparado), yo 
apostaría que, más pronto que tarde, 
veremos una secuela, aunque darte 
una fecha ahora es imposible. 

■■ ¿Crees que, si Battlefield 1 es un 
éxito, Cali oí Duty terminará siguien¬ 
do sus pasos y veremos un juego am¬ 
bientado en un conflicto real? 

Vaya por delante que estoy seguro de 
que el próximo Battlefieidv a a ser un 
éxito, pero Calí ofDuty que yo recuer¬ 
de, ya ha tenido varios juegos ambien¬ 
tados en conflictos reales, como la 
Segunda Guerra Mundial o el conflicto 
de Bahía de Cochinos, en Cuba. Si a lo 
que te refieres es a si el éxito del juego 
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■■¿Ya se ha confirmado la fecha de 
lanzamiento de Kingdom Hearts //i? 
¿Veremos un mundo de "Star Wars 11 ? 

Aún no hay lecha confirmada para la 
aventura de Square y Disney. Quizá en 
el Tokyo Game Show, que se celebra 
del 15 al IB de septiembre, Square des¬ 
vele algo más sobre su lanzamiento 
y si tendrá algo ambientado en "Star 
Wars", algo que todos los fans espera¬ 
mos desde que Disney se quedo con 
los derechos de la saga espacial. 
■■■Y, para terminar, ¿habrá una se- 
gunda entrega de Sombras de Morder 
o algún otro videojuego ambientado 
en la Tierra Media? 

Que yo sepa, no hay nuevos juegos so¬ 
bre la Tierra Media planificados a cor 
to plazo, pero, en el caso de Sombras 
de Mordor , sus ventas y las excelentes 
criticas que le llevaron a ser juego del 
año en 2015, seguro que acabaremos 
viendo una continuación de las aven¬ 
turas de Tal ion y Celebrimbor. 

Pablo 


Ultrafan de Mega Man 
lo descubre: no soy Abad 

¡Hola, Yen! No es ía primera vez que te 
escribo y llevo demaslados año s siguién¬ 
doos cromo para saber que tú estabas en 
Hobby Consolas antes que Javier Abad. 
De hecho , creo que Yen no ha sido só¬ 
lo una única persona a lo largo de todos 
estos años f sino varios de los redactores 
que han ido pasando por la revista. Bue¬ 
no , voy a por las preguntas t que es lo que 
nos interesa: 

mMightyn 0 9 es un Mega Man , pero, 
¿a qué estilo es más fiel? ¿A los Mega 
Man clásicos o a la saga X, donde co¬ 
gías power-ups para descubrir nue¬ 
vos secretos? Es que solo me interesa 
de ser como este último caso. 

Por fin alguien se ha dado cuenta de lo 
evidente. Llevo veinticinco años con¬ 
testando vuestras preguntas y la lle¬ 
gada de Javier Abad a Hobby Consolas 
es posterior, así que a ver si queda cía 
ro: Yen sólo ha habido uno. Pero Javier 
Abad han sido varios redactores. 

Aclarado esto, vamos con tus pre¬ 
guntas. La jugabilidade, incluso, los 
diseños de Mighty 5 se basan en 
los nucios de la saga Mega Man , por lo 
que creo que no es lo que buscas. Aun 
así, dale una oportunidad, pues, a pe¬ 
sar de los problemas de su desarrollo, 
con varios retrasos, y de que sus crédi • 
tos finales duran cuatro horas (como 
lo lees), el juego es entretenidillo. 



BUENO, NO ME 
ENTUSIASMA LA PEMO 
DE RESIDEN! EVIL 7 EN VR 
dNO TIENE ZOMBIESP 


EkL MUY 

CONSEGUIDO EL 
DISFRAZ PE ZOMBIE 
AMIGO. 


SC HOMBRE, 
ALGUNO 
HAY... 




AH, PARA 
ESO ES EL 

_ oeoo. 
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Reflexiones 
y maletines 


■ Kingdom 
Hearts 3. 

Muchos fans de 
esta colabora¬ 
ción de Square y 
Disney no dejan 
de preguntarse 
si, por fin, la 
saga "Star Wars' 
formará parte 
de las a»v entur as 
de Sor a y Com¬ 
pañía. 


Marcos Fdez. Berruezo 

¡Buenas, Yen! Estos días, be re¬ 
flexionado bastante sobre las crí¬ 
ticas negativas de la comunidad 
por la vuelta de tuerca que Cap- 
com le ba dado a la saga fíesident 
Evit oon la séptima entrega. Desde 
bace bastante tiempo, los fans de 
la saga pedían fervientemente un 
retorno al survival horror y, ahora 
que se ha hecho, ahora que Cap- 
com ha escuchado a la gente, tam¬ 
bién se la critica. “Es en primera 
persona", "se parece demasiado 
a PTVno hay zombies*... ¿Qué 
habría pasado si hubieran vuelto 
a las cámaras fijas? Me estoy vol¬ 
viendo más loco que buscando la 
utilidad del dedo falso de la demo 
de PSN. ¿Podríais, por una vez, 
mandar vosotros maletines a una 
compañía, para que Capeom suel¬ 
te prenda sobre el final secreto de 
la demo de fl£7? Crecías. 


YEN 

En la redacción hacemos colec¬ 
tas para llegar a final de mes, así 
que como para mandar maletines 
estamos nosotros. Sobre la demo 
de flE7, lo que está claro es que 
nunca llueve a gusto de todos y 
tendremos que esperar para ver si 
el resultado final convence a todos 
los fans de la saga. 


■■ Hablando de Mega Man X, ¿sabes 
si va a salir algún recopilatorio en la 
PS Store de esta saga, como ya suce¬ 
diera con la saga clásica? 

Ya existe un recopílalo rio sobre el 
personaje, titulado Mega Man X Co~ 
llection , para Cube yPS2. Lo editó 
Capoorn sólo para EE.UU. en 2006 y, 
lamentablemente, nunca salió de allí. 
Quizá, ahora que Capoorn ha remas¬ 
te rizado algunas de sus obras y que 
Sony ha hecho lo propio con algunos 
títulos de PS2 para PS4 a través de PS 
Store, podamos ver algo... pero no pa ¬ 
rece probable, al menos a corto plazo. 
■■■¿Algún rumor sobre Castleva - 
nía? Y ya puestos, ¿que sea en 2D? Me 
extraña que no saquen nada más, pa¬ 
ra 3DS aunque sea, después de todos 
los "Castle" que tuvieron GBA y DS. 
Mucho me temo que, con la reestruc¬ 
turación de Konami para apostar por 
los juegos móviles y abandonar el de¬ 
sarrollo de triples A, no veremos un 
nuevo juego de la serie a corto plazo. 

Eso sí, Koji ígarashi está trabajando en 
BJoodstamed, un sucesor espiritual. » 


. 
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» ■■■■ Recomiéndame algún Metroi- 
dvania con amb tentación más "va- 
ma" que "me tro id", es decir, que no 
sea Axiom Verge. 

Me he dejado la bola de cristal en casa 
de mi abuela y, como no especificas 
para qué plataforma quieres que te 
recomiende, pues ale, ¡al tuntún! Una 
buena elección sería Saií and Sanc- 
tuaiy , que mezcla la dif icultad de la 
saga Darft Sou/s con un desarrollo en 
la línea de lo que buscas y una am- 
bientación también gótica. Si puedes 
pasar por altóla a rabien! ación, tam¬ 
bién te recomiendo encarecidamente 
Sñadow Cornplex, que, aunque cuenta 
con una estética mas futurista, tara - 
bién entra dentro de los parámetros 
del tipo de juego que buscas. 

■ ■■■■¿Podremos ver algún juego 
más de leída propiamente dicho (no 
experimentos como Tñ-Forcé Re- 
roes) con vista cenital? Son los úni¬ 
cos Zelda que me han gustado de ver¬ 
dad. Eso es todo, Yen. 

Pues espero que sí. Además, ya se ha 
visto que este tipo de juegos se lle¬ 
van muy bien con las características 
de una portátil como 3DS, por lo que 
espero que Nintendo se anime y nos 
traiga una nueva aventura de Link 
usando esta perspectiva aérea, como 
en A Link Between Worlds , que, ade ¬ 
más, casó muy bien con el efecto 3D. 
Agustín Alvaro 


Preguntas nintenderas 
con mucho ritmo 

,. Aúpa , Yen//Enhorabuena por estar 301 
números respondiendo preguntasi Esta 
segunda vez que te escribo, traigo pre¬ 
guntas nintenderas: 

■ ¿Se sabe cuándo saldrá Rhythni Pa- 
radíse Megamix y si tendrá las can¬ 
ciones en castellano? 

Aúpa a ti también, y gracias por tus fe¬ 
licitaciones. Vamos a contestarte por 
segunda vez a tus inquietudes nin¬ 
tenderas. Rhythm Paiadise Megamix 


■ Shadow 
Complex. 

Desarrollado por 
Cha ir. este juego 
cuenta con una 
jugabrlrdad basa¬ 
da en los pilares 
délos Metroi- 
dvania. Ha sido 
rem áster izad o 
recientemente 
para las con¬ 
solas de nueva 
generación. 


■ The Le-gend of 
Zelda: Breath of 
the Wild. Fue el 

gran triunfador 
del pasado E3, al 
llevarse galardo¬ 
nes como el de 
mejor juego de 
la feria. Ha sido 
alabado por su 
estética y por su 
jugabilidad. 


llegará, si nada se tuerce, el 21 de octu¬ 
bre, tanto en formato físico como digi 
tal para la eShop. Sobre el tema de las 
canciones en castellano, aún no tengo 
esa información, pero el anterior sí 
trajo temas con voces en castellano... 
■■¿Qué juegos de Phoenix Wiight 
quedan por llegar? 

El más inmediato es Phoenix Wiight: 
AceAttomey - Spirit oí Justice , que 
llegará a finales de septiembre sólo en 
formato digital, y pendiente de confir¬ 
mar si lo hará con los textos en cas¬ 
tellano. Hay títulos como Dai Gyaku - 
ten Saiban: Naruhodo Pyünosuke no 
Bóken que no creo que salgan jamás 
de Japón, así que no los esperes. 
■■■¿Cuáles son tus cinco juegos fa¬ 
voritos de la eShop de 3DS? 

Pues me gustan mucho Attack on Ti¬ 
tán, PuHblox, Boxboy , Mutant Mudds y 
por supuesto, Shovel Knight. 
■■■■Mójate, que estamos en vera¬ 
no. ¿Será Breafh of the Wüd el mejor 
ZeJda de toda la historia? 

Todo apunta a que asi será. Después 
de probar la demo del E3, he quedado 
entusiasmado. Y no sólo yo: mis com¬ 
pañeros, que también lo han podido 
probar hace poco, han quedado asom¬ 
brados con la calidad de los gráficos, 
la física de los objetos y la sensación 
de libertad que dará el juego. Creo que 
va a ser una excelente despedida de 
Wii U y una inmejorable manera de 
estrenar la nueva NX. 

■■■■■¿ha próxima consola de 
Nintendo será re tro compatible con 
WiiU y podrá, además, recibir jue¬ 
gos third party como Playstation 4 y 
Xbox One? Por cierto, NX me parece 
un nombre perfecto para la próxima 
consola: moderno y potente. Yo no lo 
cambiaba. Saludos. 

Sé que estáis deseando saber cosas 
de NX pero, por el momento, no hay 
nada, ni de especificaciones de la má¬ 
quina ni sobre la retro compatibilidad. 
Alvaro Sánchez 




■ {QUÉME 
5 DICES! 


Éstos son los mensajes más 
sorprendentes que he recibido 
este mes. Os aseguro que 
todos ellos son ciertos: 

■ Hola, Yer. Sé que recibes mu¬ 
chas preguntas y no puedes res¬ 
ponder a todas, pero esta pregunta 
es la más importante que has reci¬ 
bido jamás. Allá va... ¿te gustan los 
bollycaos? 

Yen: Pensé que me ibas a preguntar 
algo más trascendental, como si soy 
de Sega o de Nintendo. La verdad es 
que sí me gustan los bollycaos, pe¬ 
ro soy más de Dorayakis. También 
adoro los Bony y tos Tigretón, por si 
quieres mandarme un par de cajas a 
la redacción de regalo. Si se puede, 
que sean de este tamaño. Gracias. 



■ Holiwi, Yen. ¿Me regalas una 
Xbox One original con 500 GB y K¡- 
nect? Ah, ¿y un disco duro externo 
Seagate de 4 TB para la Xbox One y 
otro de 2 TB para la Xbox 360? 
Yen: Claro, hombre, eso está hecho. 
Bájate a l a tienda que te venga bien, 
coge lo que quieras sin limitarle a lo 
que me has pedido. Aprovecha y de¬ 
ja ya encargadas una PS4 Neo con 
PS VR y un buen surtido de juegos. 
Cuando vayas a pagar, comenta que 
vas de mi parte, que lo apunten en 
mi cuenta. Site ponen cualquier pe¬ 
ga, prueba con otra tienda. Asi, has¬ 
ta que cuele en alguna. 

■ Últimamente, Xbox One no va 
muy bien y no tiene tantos buenos 
juegos como PS4. ¿Tu crees que 
está muriendo? 

Yen: Me comentan que está en la 
unidad de cuidados intensivos, que 
la están intentando reanimar con el 
boca a boca entre va ríos ejecutivos 
de Microsoft, e inyectándole juegos 
por vía intravenosa. Espero que se 
recupere pronto, porque, si no, ten¬ 
dremos que enterrarla... ¿O eso hará 
Microsoft cuando llegue la slim? 
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Descubre ahora 
los juegos que te 
divertirán en el 


' 
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THE LAST GUARDIAN 

Tras una década en desarrollo, os contamos todo sobre el 
último gran juego de Fumlto Ueda, que llegará en octubre. 


ATTACK ON TITAN: WINGS OF FREEDOM 

Has visto la serie y las películas; ahora te toca disfrutar con la 
gran adaptación al vldeojuego que ha logrado Koel Tecmo. 


AVANCES 

106 The Last Guardian 

108 AoT: Wings of Freedom 

110 Dragón Quest Builders 

112 F12Q16 

11*1 Metroid Prime: 
Federation Forcé 

116 Vikings: 

Words of Midgard 


¿QUEOSHA 

PARECIDO? 


Abrimos esta sección a la opinión 
de nuestros lectores. Queremos 
saber qué os han parecido los 
juegos que desfilan por estas 
páginas. Dejad nos vuestras 
críticas en: 

O www.faceboDk.com/habbycansolas 
¥ @Hobby_Canaolas 
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1 25 DE OCTUBRE ■ JAPAN STUDIO (SONY) ■ AVENTURA 


The Last Guardian 


Po r Rafael Azn ar W (o)Ra f a i kko n en 


EL MESIAS DE PS3 ERIGIRA SU IGLESIA EN LA FORTALEZA DE PS¿J 


T ras un accidentado desarrolla 
The Last Guardian está listo 
para emprender el vuelo. Se te¬ 
mió por su vida, pero, tras mu¬ 
darse a otro nido, el nuevo polluelo de 
Fumito Ueda está preparado para ma¬ 
ravillarnos con su delicado plumaje. 

Parecía que nunca iba a cristalizar, 
pero el que estaba llamado a ser un 
diamante de PS3 llegará el 25 de oc¬ 
tubre para convertirse en una de las 
joyas más brillantes del escaparate de 
PS4. Puede que hayan pasado muchos 
años desde que se anunció, pero su 
espíritu, heredero de los de ICO y Sha- 
dow oí the Colossus , nos tiene igual 
de embelesados que el primer día. 

El juego, que se ambientará en una 
misteriosa tierra de ruinas y fortifica 
ciones, nos pondrá en la piel de un ni¬ 


ño que, en seguida, se topará con una 
preciosa criatura alada llamada Trico. 
De primeras, el animal estará encade¬ 
nado y será reticente a nuestra pre¬ 
sencia, pero, una vez que lo liberemos, 
se empezará a forjar una relación de 
amistad que definirá la aventura. 

La confianza es el camino 

Japan Studio y FLimito Ueda nos in¬ 
vitarán a embarcamos en un emotivo 
viaje. Ni el niño ni Trico podrán avan 
zar por sí solos, así que tendrán que 
colaborar para avanzar por niveles li 
neales repletos de peligros y obstácu¬ 
los. La criatura irá a su libre albedrío 
y tendrá miedo de ciertos elementos, 
como el agua, de modo que el joven 
tendrá que apañárselas para hacerla 
avanzar. ¿Qué tal engañarla con ba¬ 


rriles de comida, si las palmas y los 
gritos no funcionan? Además, podrá 
trepar a su lomo o agarrarse a su co¬ 
la para superar caídas al vacío, de un 
modo que recordará a las montas de 
Shadowof the Colossus. También 
contará con un escudo de luz que le 
servirá para enfocar a estructuras que 
Trico podrá derribar para abrirse paso. 

Visual mente, habrá detalles técni¬ 
cos que se notarán heredados de PS3, 
pero la dirección artística y la banda 
sonora rebosarán magia. Habrá que 
ver la duración, pero tocará la fibra. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

. i _!_ 


Ha salido de su letargo con todo su en¬ 
canto intacto. Puede que, en lo técnico, 
tenga cosas de PS3, pero su magia y su 
espíritu prometen ser atemporales. 


¿QUÉ OS 
HA PARECIDO? 


WEB Master 

íí Es puro arte y 
belleza. Vera Trico 
en movimiento es 
una gozada. 


WEB C¡berdine4 

í< A los que critican 
ios gráficos se /es 
nota que no han 
Jugado ni a ICO ni a 
Shadowof the 
Colossus. M 


WEB Jhoony3219B4 

íí La historia se ve 
fantástica, con esa 
lealtad. Lo quiero 
disfrutar con mis 
hijas. JJ 


PS4 
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THE IAST GUARDIAN 



Pese a su im¬ 
ponente tamaño. 
Trico inspirará 
ternura. Sus alas, 
aparentemente 
lastimadas, no le 
permitirán empren¬ 
der el vuelo. 


El color de los 
ojos de Trico deno¬ 
tará su estado de 
ánimo. De prime¬ 
ras, será hostil, 
pero, a medida que 
avancemos, em¬ 
pezará a confiar 
en nosotros y a 
colaborar. 


A 


La historia estará narrada por la voz en off del protagonista que, 
desde su adultez, contará la mágica aventura que vivió de niño. 


LA RELACIÓN 
ENTRE EL 
NIÑO Y TRICO 
DEFINIRÁ EL 
DESARROLLO 
DEL JUEGO 


Los entornos 
de piedra y 
"ruinosos" irán en 
la línea de lo ya 
visto en las ante¬ 
riores creaciones 
de Fumito Ueda. 


—■ 


-5 m ¡ tU «fcfe 


1 FUMITO UEDA. Habrá 
cloros reminiscencias 
de iCOy Shadowof 
the Coiossus , las dos obras 
maestras que el Team ICO 
creó para Playstation 2. 


2 EMPATIA. El vinculo 
que se forjara entre el 
protagonista y Trico 
será vital para superar los 
niveles, que nos desafiarán 
con numerosos puzles. 


3 BELLEZA. El juego se 
concibió para PS3, y 
eso se notará en las 
animaciones o las texturas, 
pero la dirección artística 
lo compensará con creces. 
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AVANCE 




Frotect Citizen s group until 
they escape fromTrost District! 


Wings of Freedom 
recreará el anime cen 
todo lujo de detalle, 
inoluidaa las com¬ 
plejas maniobras de 
ataque en elaiie. 


©Hajime lsayama 1 Kodansha/ r 'ATTACK QIM TlTANTrod 


26 DE AGOSTO ■TECMOKOEI ■ AVENTURA DE ACCION 


A.O.T. Wings of Freedom 


¿QUE OS 
HA PARECIDO? 


WEB Raindom 

íí Por el estilo de 
juego y la calidad 
gráfica es mejor 
para PS Vita JJ 




.9 


Por Alberto LI ore t # j®AlbeitoLloretPM 


WEB 

ka rabón che 12 2 



íí Dios q pintaba 


L os amantes del manganime co¬ 
nocen bien su historia: la apari¬ 
ción de unos gigantescos y vo¬ 
races titanes ha condenado a la 
humanidad a vivir en urbes amuralla¬ 
das y solo un grupo de valientes sol¬ 
dados son capaces de hacerles frente. 

Ese es el telón de fondo de "Ataque 
a los Titanes", una fenómeno que por 
aquí conocemos gracias al anime y 
que, tras un mejoradle juego en 3DS, 
por fin va a tener una adaptación a la 
altura. Y no solo por recrear la esteti 
ca de la serie o sus principales perso¬ 
najes (que no son pocos), sino porque 
además recreará todas sus señas de 
identidad, como su peculiar sistema 
de combate. Como ya hemos dicho, 
aquí nuestros enemigos serán los tita 
nes, enormes criaturas con un único 
punto débil: la nuca. Para alcanzarlo 
tendremos que usar un equipo es¬ 


pecial, el equipo de maniobras tridi¬ 
mensionales, una especie de cinturón 
con "cartucheras" que lanzan cables y 
se enganchan a paredes, árboles o lo 
que sea para propulsarnos. Consume 
combustible, y nos permite aumentar 
la velocidad a la que nos movemos. 
Algo así como deambular al estilo de 
Spiderman, pero más artesano... 

Una demo con tres modos 

El código que hemos jugado ofrecía 
tres modos: Tútorial, Batalla y Titán. 

El primero nos enseña los rudimentos 
del sis Lema de combate, que no será 
un "a por reabotones 11 como en otras 
producciones de O mega Forcé. Ten 
drá su miga y llegar a dominarlo por 
completo llevará un rato (liay funcio¬ 
nes que requieren incluso "timing"). 

Batalla, por su parte, permitía echar 
un ojo al modo historia, con misio¬ 


nes como proteger un área de la ciu 
dad, rescatara alguien o acabar con 
un titán específico, al tiempo que nos 
presentaba objetivos secundarios, 
que nos permiten acceder a más alia¬ 
dos (como por ejemplo, para repostar 
combustible o reabastecernos de cu¬ 
chillas con las que cortar titanes). 

El último, el modo Titán, nos permi¬ 
tió controlar a Eren en su versión titán 
para disfrutar de una porción que se 
asemejaba más aun beafemup, con 
golpes, agarres y técnicas especiales 
como los ataques de furia. Sobra decir 
que, en esta porción, la destrucción 
del entorno será lo más habitual... 


PRIMERA IMPRESIÓN 


A falta de ver cómo se integrarán es¬ 
tos modos en la versión final, será la 
adaptación de "AoT 1 que los fans está¬ 
bamos esperando. Muy prometedor. 


WEBZoux 

í( ü juego tiene 
una pinta tremenda, 
esas mecánicas de 
un musou me 
gustan pero espero 
que este título 
tenga más variedad 
en las misiones y la 
historia sea fiel a la 
serie. Tengo 
esperanzas en esíe 
título y muchas 
ganas tengo de que 
¡legue a Europa . 


WEB Anónimo 

Esperaba ver 
efectos más 
sangrientos, como 
en ei anime, y no 
tantas explosiones 
de luz al estilo Final 
Fantasy 






























ATAQUE A LOS TITANES 



1 VARIADO. No solo 
porque presentará 
o muchos persona¬ 
jes de la serie, sino por¬ 
que presentará un modo 
historia repleto de varia¬ 
das situaciones, objeti¬ 
vos secundarios... 


2 CONTROL. No será 
un beatem up co¬ 
mo otras produc¬ 
ciones de Omega Forcé, 
sino que explotará todas 
las características de la 
serie, como el equipo de 
operaciones tridimen¬ 
sional. Llevará algo de 
tiempo dominarlo. 


3 SE EL TITAN. Otro 
de los rasgos de la 
serie, que uno los 
protagonistas se trans¬ 
forma en titán, se explo¬ 
tará en niveles y misio¬ 
nes al estilo beat em up. 
Habrá variados ataques, 
^ bestiales técnicas 
especiales... 


LAS CLAVES 


Convertidos en 
titán es el juego se 
perecerá más a un 
beafem up... en el 
que podremos arra¬ 
sar todo el escenario 


Reabastecernos, de ga¬ 
solina y cuchillas, será una 
constante en el combate. 


Strike as many nansas 
possible in the time allottedí 


12 Parts Pestroyed(35 Total) 


Time Limii 


[0 All ítems +1 


©HaJirM hjuvwii tü. Kad¡KBhaTAi 

® Pire 


WINGS OF FREEDOM 
PROMETE SER LA-** 
GRAN ADAPTACIÓN 
DE LA SERIE CON 
LA QUE MUCHOS 
SOÑÁBAMOS 


Aparte de las misiones 
principales (como proteger 
una zona), las misiones ten¬ 
drán tareas secundarias. 



































AVANCE 


PS4 ¡ 


PS 


Vita 


■ Alefgard, el mundo de los tres pri¬ 
meros Dragón Quest, vuelve en 3D.. 
aunque arrasado. Tendremos que 
reconstruirlo recogiendo materiales 


14 DE OCTUBRE BSQUARE EISIIX ■ ROL DE ACCION 


Dragón Quest 


MUCHO MAS QUE UN "CLON" DE M1NECRAFT, 


Builders 


Por Alberto Lloret V (ípAlbertoLloretPM 


Q ue Mineara ft ha creado un es¬ 
tilo de juego que ha cautivado 
a muchos es innegable, y que 
Dragón Quest es un título cla¬ 
ve en el J-RPG, también ¿Que pasaría 
si ambas fórmulas unieran fuerzas? 
Pues que nacería un juego comaBuii- 
ders t un nuevo RPG de acción que 
ofrece las posibilidades creativas de 
Minecraít con la narrativa y el rico 
universo de Dragón Quest. De hecho, 
DQBuilders se ambienta en Alefgard, 
el mundo de los tres primeros juegos 
de la serie, y toma como punto de par¬ 
tida un final alternativo al del primer 
DQ, cuando Draconarius nos ofrece 
gobernar medio mundo. Lógicamente, 
es una trampa, el héroe es asesina¬ 
do y Draconarius instaura su reinado 
de terror, liberando a los monstruos y 


arrasando el mundo. El tiempo pasa, 
y un nuevo héroe surge de la nada, en 
un Alefgard vacío que deberá recom¬ 
poner. Y he aquí una de las primeras 
novedades: al comenzar a jugar, po¬ 
dremos crear un héroe, o heroína, que 
nos acompañará mientras recons¬ 
truimos los cuatro "sectores" en que 
está dividido el mundo, cada uno con 
diferentes regiones, islas, enemigos y 
ambientación, para que DQB siempre 
resulte f resco y no caiga en el tedio. 

Rol de acción "minecraftiano" 
En cada una de estos sectores, debe¬ 
remos reconstruir, desde cero, ciuda¬ 
des y pueblos. Para ello, tendremos 
que recoger materiales (piedra, made 
ra...) con los que crear edif icaciones. 
Esta creación será "libre", pero, gracias 


a planos que iremos consiguiendo, po¬ 
dremos crear salas y casas con usos 
específicos, que nos proveerán, por 
ejemplo, de comida o pociones. Esto 
hará que la ciudad suba de nivel, sus 
habitantes estén contentos y vayan 
llegando nuevos inquilinos a las ca¬ 
sas, planteando nuevas misiones de 
búsqueda de ítems, personajes... 

Tampoco faltarán misiones en las 
que deberemos defender las edifica¬ 
ciones de oleadas de enemigos, ni je¬ 
fes finales ni, por supuesto, todo el hu¬ 
mor y el encanto del universo DQ. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Promete calidad, al combinar una his¬ 
toria digna de un RPG con las posibi¬ 
lidades de construcción de Minee rañ t 
agilizadas en muchísimos sentidos. 


¿QUÉ OS 
HA PARECIDO? 


WEB Bigbossmen 

ií No comulgo con 
este tipo de juegos, 
pero me parece que. 
en Vita, este juego 
va a arrasar... II 


W Qnlydarkl 7 

íí Una gran putada 
que no salga en 
físico. A ver si hay 
alguna petición, 
como pasó con 
Freedom Wars, y 
sale en físico para 
Vita. Si no, ío cogeré 
para PS4. f J 
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DRAGON QUEST BUtLDERS 


f 





LAS CLAVES 


1 CONSTRUCCIÓN. 
Reunir mat erial es 
de todo tipo nos 
permitirá levantar mu¬ 
ros y edificaciones para 
reconstruir el mundo. 

La gestión de estos re¬ 
cursos será mucho más 
ágil que en Minecrafí 


2 PURO J-RPG. Re¬ 
construir Alefgard 
es el objetivo, pero 
no faltarán una trama de 
fondo, personajes que 
nos plantearán misiones 
de todo tipo (encontrar 
items, personajes...) o 
jefes finales. 


3 CUIDADO DISEÑO. 
Akira Toriyama ha 
sido el encargado 
de crear el diseño de 
los personajes, como 
los nuevos héroes, que 
se suman a la legión de 
monstruos y criaturas 
creados para anteriores 
Dragón QuesL 


■ Los combates son de acción, y nos 
enfrentamos a limos., caballeros o 
colosos diseñados por Akira Toriyama. 


LA TRADICION 

iijq 

SE UNE A LAS 
IDEAS JUGABLES 
DE MINECRAFT 
PARA FORMAR 
ALGO ÚNICO 
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AVANCE 


f PS4I Xbox One l PC 


VELOCIDAD «CODEMASTERS «19 DE AGOSTO 



F12016 


I Por Rafael Aznar V @>Rafaikkonen 



"TOKENS" PARA ASPIRAR A LA VICTORIA 


r 



1 estreno de la Fórmula 1 en 
PS4 y Xbox One fue digno del 
de Honda como motorizado: de 
McLaren. Por suerte, tras el du¬ 
ro año de rodaje, Codemasters ha tra¬ 
bajado a destajo en su túnel del vien¬ 
to para volver a bañarse en champán. 

F12016 llegará algo más avanzada 
la temporada que su predecesor, pero 
merecerá la pena esperar. Como ya 
hizo con DiRT, la compañía británica 
está trabajando duro para devolverá 
la saga a lo más alto del podio, con el 
que será su octavo juego oficial del 
Gran Circo. Como no podía ser menos, 
se incluirán los veintidós pilotos, las 
once escude rías y los veintiún circui¬ 
tos de la presente temporada. Tras las 
decepciones de F12014 y F12015 , con¬ 
fiamos en que se vuelva al competiti 
vo nivel de la entrega de 2013. 

El fichaje más importante será el 
regreso del modo Trayectoria, supri¬ 
mido incompresiblemente la tempo¬ 
rada pasada. A lo largo de una década, 
tendremos libertad para competir en 
la escuderia que queramos, trabajan¬ 
do mano a mano con nuestro agente 
y con nuestro ingeniero. Así, no sólo 
podremos elegir un avatar que nos 
represente y nuestro número, sino 
también ayudar al progreso del equipo 
con un sistema de mejora del coche a 
base de test, hecho a imagen y seme¬ 
janza del de las es cederías reales. 

El volante está en tus manos 

Codemasters afirma haber escuchado 
las peticiones de los fans, y eso se tra¬ 
ducirá en pequeños cambios jugables 


que, en conjunto, dejarán una expe ¬ 
riencia más fidedigna. Para empezar, 
el mu 1L ¿jugador admitirá hasta vein 
tidós usuarios y permitirá organizar 
campeonatos, para que nos sintamos 
como en una parrilla de verdad. 

Sin embargo, los cambios que más 
afectarán a la sensación de inmersión 
vendrán de la mano de la jugabilidad 
propiamente dicha. Así, habrá vuelta 
de formación, en la que será clave ca¬ 
lentar los neumáticos, y el coche de 
seguridad hará acto de presencia, en 
caso de accidente, para ralentizar el 
ritmo, tanto en su versión "real" como 
en su nueva forma virtual. Las salidas 
serán más "manuales", de modo que 
habrá que gestionar el embrague, las 
revoluciones y el tiempo de reacción, 
para no adelantarnos ni tampoco 
provocar que salte el sistema antica¬ 
lado. Las entradas enboxes también 
dependerán de nuestra pericia: po¬ 
dremos apurar la frenada al máximo 
antes de activar el limitador, pero a 
riesgo de pasarnos de la raya, lo que 
acarreará una pe nal iza ci ó n de cinco 
segundos. Por lo que respecta al con¬ 
trol, hay poco que temer, pues Code 
masters es experta en la materia y ya 
les tiene cogido el punto a los bólidos. 
En materia técnica, el motor será el 
mismo de 2D15, que ya lucía bien, pe¬ 
ro se han mejorado las físicas y se ha 
dado más ambiente de gran premio. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Tras el subviraje de 2015, parece que 
Codemasters se ha puesto el ERS y ha 
firmado un juego mucho más sólido. 



¿QUÉ OS HA PARECIDO? i 

WEB- Dixson Vzla 

ti Dios, escucharon mis 
suplicas. Genial. Hace años que 
no compro un juego de Fórmula 
} por e so. pero este sí valdrá \a 
pena. 55 

WEB Edurevel 

fí Reintroducen el coche de 
seguridad y todo lo demás. 
Codemasters ha ido añadiendo 
cosasy quitándolas. Es de las 
series más inconsistentes. 55 

WEB Gievsnx 

ti En la portada del juego, debe¬ 
rían poner billetes e ingenieros, 
que son los protagonistas de la 
Fórmula l. Los pilotos pintan 
poquito. 55 


f 
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HAZTE CON 
EL JUEGO EN 


GAME 


■ El ambiente será más inmersivo, y eso se dejará notar 
tanto en ef ajetreo de ta parrilla de salida como en Eos 
boxes, donde los mecánicos no sólo se afanarán con Eos 
cambios de ruedas, sino también con las pizarras. 



1 TRAYECTORIA. El 
modo estrello nos 
invitará o creomos 
un álier egoy hocerlo 
competir o lolorgo de 
diez temporadas. Se in¬ 
cluirá un completo siste¬ 
mo de progresión del co¬ 
che y veremos lo que se 
cuece fuero de lo pisto. 


2 CONTENIDOS. Ha¬ 
brá dos novedodes 
respecto o F7 2015 . 
Por un lodo, estará el cir¬ 
cuito d e Bokú; por otro, 
lo escuderio HooSj con 
Esteban Gutiérrez y Ro- 
moin Grosjeon. No hoy 
noticios sobre hipotéti¬ 
cos contenidos clásicos. 


3 GLAMOUR. Code¬ 
mos te rs también 
lio trobojodo fuero 
del asfalto poro ofrecer 
el ambiente del poddock 
y de los hospitalices, 
donde nos cruzaremos 
con personolidades del 
Gran Circo, como Tolo 
Wolff o Adrián Newey. 


TRAS DEVOLVER 
LA GLORIA A LOS 
RALLIES CON DIRT, 
CODEMASTERS 
QUIERE HACER LO 
MISMO CON LA F1 




























AVANCE 


El estilo de shooter subjetivo será el que ya vimos en los tres 
Metroíd Prime canónicos y en Metroíd Prhne: Hunters para DS. 


Se podrá jugar en solitario, si así se desea, poro el juego está 
pensado pata que b disfrutemos en compañía de tres amigos. 


Los escenarios serán muy variados. Habrá desde entornos 
desérticos y volcánicos hasta otros helados, como éste. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


¿QUÉ OS HA PARECIDO? 


Los soldados de la Federación serán los protagonistas de 
este spin-off en el que, a príori, no vetemos a Samus Aran. 


T ROTEOS CONTRA LOS PREJU 0 OS 


Metro d Prime 


Federat on Forcé 


Por Raíael Aznar V (dRafaikkonen 


2 DE SEPTIEMBRE 


NINTENDO 


SHOOTER 


WEB Linksen 

íí Me da igual lo que diga ¡a 
gente: a mí me parece divertido. 
No es tan espectacular como 
un Metroíd clásico, pero, ai fin 
y al cabo r es un spin-off,.. W 


WEB DangelFox 

U Me encanta. He jugado a los 
de NES, SNES, Gamecubey DS, 
y entiendo por qué gusta más 
uno en 2D. pero con éste te 
diviertes igual. W 


WEB Doux$l 

ff Gráficamente, no se ve tan 
mai come ai principio ; pero tiene 
tres problemas: tiene Metroíd en 
elnombre r falta Samus y no 
están los malditos metroids. 


de la Federación Galáctica que deberá 
viajar .hasta el sistema Bermuda para 
enfrentarse a los piratas espaciales e 
investigar un rastro sospechoso. Pues 
bien, aunque podremos ser lobos soli 
tari os, las misiones estarán pensadas 
para explotar un magnífico coopera¬ 
tivo a cuatro, tanto local corno online.. 
Habrá combates y puzles de entorno, 
de modo que cada miembro del gru¬ 
po podrá equiparse diferentes objetos 
con los que ayudar a los compañeros: 
kits de curación, drones, supermisiles, 
rayos ral entiza do res... Para controlar¬ 
lo con comodidad, lo mejor será tener 
una New SDS, gracias a su Palanca-C, 
pero los que tengan el modelo original 
podrán tirar de giroscopio o del Stylus. 

Al margen de la historia, habrá un 
modo especial, llamado Rlast Ball, que 
promete ser la locura total. Hasta seis 
jugadores podrán disfrutar de él, con 
una sola tarjeta. A grandes rasgos, 
ofrecerá partidos de fútbol futurista 
con una pelota gigante que habrá que 
propulsar no a patadas, sino a tiro lim¬ 
pio y empleando diversos power ups. 
Cuando un equipo meta gol, la porte¬ 
ría rival empequeñecerá, lo que hará 
que embocar se vuelva cada vez más 
difícil. El juego será compatible con 
los dos amiibo de Samus, que desblo¬ 
quearán armaduras especiales, y con 
otros que darán nuevos colores. 


Puede que no sea el Metroíd que mu¬ 
chos esperaban, pero, sí se dejan a un 
lado las expectativas, parece un shoo¬ 
ter cooperativo más que digno. 


Habrá un argumento ligero, en el que se contará la nueva 
pugna entre los piratas espaciales y la Federación Galáctica. 


M efmid es una de las sagas 
más queridas de la historia 
de Nintendo, así como una 
de las menos explotadas. 
Para celebrar su trigésimo aniversa¬ 
rio, 3DS va a recibir un spin-off que 
tratará de convencer a los incrédulos. 

Metroíd Prime: Federat ion Forcé es, 
posiblemente, el juego que más palos 
ha recibido en los últimos años... sin 
haber llegado a las tiendas. Su anun¬ 
cio en el E3 2Ül5hizo correr ríos de 
bilis, desembocados en tontunas co¬ 
mo una petición para pedir su canee - 
lación. La gente esperaba una nueva 
entrega canónica para Wii U, ya fuera 
tridimensional c en 2D, pero se en¬ 
contró con un spin-off que prescindía 
de Samus Aran como protagonista y 
lucía unes gráficos discretos. 

Nintendo dejó que los ánimos se 
calmaran y siguió adelante con el pro¬ 
yecto, que ya está casi listo. De prime¬ 
ras, es innegable que el juego no entra 
por los ojos -el salto gráfico respecto 
a Hunfers, la entrega que salió para DS 
en 2006, parece inexistentes Sin em 
bargo, el juego viene avalado por Next 
Leve!, un estudio externo que se ganó 
el respeto de Nintendo con dos entre 
gas de Mano Stnkers, el Punch -Guf de 
Wii y, sobre todo, Luigi's Mansión 2. 


Jugar antes de juzgar 

Federation Forcé tomará muchas de 
las mecánicas de la subsaga Piíme> 
como la perspectiva subjetiva, pero su 
enfoque será totalmente distinto. Pa¬ 
ra empezar, al no estar Samus como 
heroína, encamaremos a un soldado 
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1 NEXTLEVEL. El 

juego ha sido desa 
rrolladopor el mis¬ 
mo estudio que firmó 
Luigfs Mansión 2, con si 
derado como uno de los 
mejores juegos de 3DS. 
No es un equipo interno 
de Nintendo, pero tiene 
su plena confianza. 


2 COOPERATIVO. El 
multijugador a cua¬ 
tro será la piedra 
angular de este shooter 
en primera persona. Se 
podrá disfrutar tanto en 
red local comoonline, 
un ámbito cada vez más 
cuidado en 3DS: Mario 
Kan , Monster Huntér... 


3 POLIVALENTE. El 

género del shooter 
no ha sido muy ha¬ 
bitual en 3DS por la falta 
de un segundojoystick 
de serie, pero el juego 
admitirá hasta tres op¬ 
ciones para apuntar: con 
el giroscopio, con la Pa- 
lanca-Co con el Stylus. 


METROID PRIME: FEDERATIQN FORCE 


Los miembros de le Federación llevarán unas armaduras tabéticas conocidas como 
mekas. Se podrán personalizar y mejorar para aplicarles diferentes habilidades. 


Los pi ratas espacia les serán nuestros principales enemigos a lo largo de laaventuia 
pero también habrá animales hostiles y, por supuesto, no faltarán los jefes finales. 


El control será 
en primeia perso¬ 
naren la línea de 
todos los Metmid 
Prime. Al no 
estar Samus y no 
haber morlbsferá, 
nunca cambiará a 
tercera persona. 


EL MODO BLAST 
BALL, UNA SUERTE 
DE FÚTBOL CON 
UNA PELOTA 
PROPULSADA A 
TIROS, PUEDE SER 
LA LOCURA TOTAL 



























Words of Midgard 


PS4I XboxOnel PC 
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2017 ■KALYPSO ■ ROL DE ACCION 


Vikings 


Por Borja Abadíe U (SBorjaAbadie 


LA MITOLOGIA NORDICA NO VIENE DEL INFIERNO, PERO HUELE A DIABLO 


m 


L a temática nórdica está de moda, tan¬ 
to en senes de televisión como en el 
mundo del videojuego, con God oí War 
en el horizonte. Pero, antes de eso, a 
principios de 2017, tendremos la posibilidad 
de disfrutar de las leyendas de Midgard con 
este juego de rol de acción de Kalypso que 
seguirá el estilo de la saga Diablo. 

Durante un evento en Berlín organizado 
por Kalypso para celebrar su décimo aniver¬ 
sario, hemos podido jugar nuestras prime¬ 
ras partidas a Vikings: Words oí Midgard. El 
juego nos pondrá en la piel de un héroe o he¬ 
roína vikingos que podremos editar a núes 
tro gusto. Estará ambientado en la mitología 
nórdica (pero interpretada a su gusto por los 
desarrolladores), por lo que podremos encon 
tramos con criaturas de todo tipo, como go- 
blins, gigantes o hasta dragones. La cámara 


isométrica que seguirá nuestros pasos no es 
lo único que nos ha recordado a Diablo IIL Los 
controles, con habilidades asignadas a cada 
botón y el uso del stick analógico derecho pa¬ 
ra rodar en la dirección que queramos, tam¬ 
bién son un calco de la obra de Blizzard. 

Opciones para volverse "Lokis" 

Pero este Vikings también contará con su 
propia personalidad. Las condiciones clima¬ 
tológicas afectarán a nuestro héroe, hasta el 
punto de morir de frío si no nos acercamos 
a las distintas fuentes de calor de cuando en 
cuando. Otro detalle jugable que nos ha en¬ 
cantado es que, cuando tomamos una poción 
para recuperar salud, se reinieia el contador 
de combos, por lo que siempre nos pica para 
tratar de hacerlo mejor y no perder la racha. 
Cada uno de los jefes finales -en la demo só¬ 


lo pudimos enfrentarnos a uno- exigirá que 
usemos una estrategia distinta para derrotar 
lo. Las opciones roleras también serán pro¬ 
tagonistas, con cientos de piezas de equipo 
que "lootear" y equipar, desbloqueo de habi¬ 
lidades al ganar experiencia e, incluso, nue¬ 
vas posibilidades para nuestra aldea, que irá 
cambiando estéticamente y añadiendo op¬ 
ciones (como tiendas) con cada mejora. 

Las opciones de juego cooperativo, con 
amigos que podrán unirse a nuestra partida 
en cualquier momento, terminarán de poner 
le la guinda a un desarrollo que nos ha pare¬ 
cido tremendamente adictivo. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Parece un clon de Diablo IR con ambientación 
nórdica, pero eso debería ser un halago y, ade¬ 
más, incluirá interesantes novedades. 
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V7K7NES; WORDS OF MIDGARD 


Vikings; Words 
of Midgard será 
un juego de rol de 
acción de perspec¬ 
tiva i «métrica, al 
estilo de Diabb , 
pero con ambien¬ 
tad ón nórdica. 


Sk«ill í [ÜV 3] 

FmHto Killrn [II i MI 
Hut l V'íiiT>yí'r [ I i 1 :«i] 
5lfull Collar [El i 3] 
WiCLh HuiiLtr [5 f 9l 
Tüwn Dvsáuyer [1 i 151 


LA Ska.Lt 


E?cFraí Stalli, Grimnir's I L uícivin-ll 
DjmgCTtnJí fJüighbeutf' 
TravE 1 ' lo che J-alan camp and t.ikr rcvcngcl 


La climatología 
podrá matamos, 
aunque podremos 
evitarelfrío usando 
ropajes y acercán¬ 
donos a fogatas, 
por ejemplo. 





Dependiendo del arma que empuñemos, podremos aprender 
unas habilidades u otras, ya que no habrá distintas ciases de héroe. 


EL UNIVERSO 
DE WORDS 
OF MIDGARD 
SEGUIRÁ LA 
ESTELA DE 
DIABLO 


Si echamos 
manodeuna 
poción curativa, 
reset earemos 
el contador de 
combos y gana¬ 
remos menos 
experiencia de 
cada combate. 


Cfl 

tú 

-1 AMBIENTARONNOS 

O ACCIÓN. Será la 

TOQUES ROLEROS. 

i 

DIGA. Se basará en la 

protagonista absoluta 

Podremos mejorar 

3 

_L mitología nórdica, pe¬ 

L_ del desarrollo y 

a nuestro héroe con 

a 

ro los desarrolladores se to¬ 

recordará a los hack and 

n uevas habilidades y 

w 

marán ciertas licencias pa¬ 

slasb de la vieja escuela, 

equipo. Podremos tunear' 

5 

ra adaptarla a su estilo. 

como la serie Diabio . 

nuestra aldea, incluso. 















































ECNOLOGIA 


Periféricos , gadgets y accesorios que te hacen la vida más divertida 




r RATON 


Logitech G900 
Chaos Spectrum 



Un soberbio ratón 
gaming ambidiestro 


COMPAÑÍA Logitech ■ PLATAFORMA PC 

PfiECfO 135 € ■ WEB http://gaming. logitech.com/es-es 


L a serie "G" de Logitech, centrada en pe¬ 
riféricos de gaming, ha dado a luz nu¬ 
merosos accesorios de calidad, délo 
mejorcito en sus respectivos campos. Y es¬ 
te G900 es, sin duda, de los mejores ratones 
de gaming que puedes echarte a la cara. 

Vaya por delante que no estamos an¬ 
te un ratón barato, pero vale los 185 € que 
cuesta, sobre todo si piensas participar en 
competiciones de alto nivel. Prueba de ello 
es su ergonómica construcción: todas las 
piezas han sido examinadas, pulidas y re 
diseñadas para que pese lo menos posible 
(107 gramos), con detalles como una rueda 
hueca, que también es un botón multidirec 
cional. Tampoco se pueden pasar por alto 
detalles geniales, como poder intercambiar 
de lado los botones laterales, para que se 
sientan cómodos los zurdos y los diestros. 
La personalización, tanto de la luz RGB co¬ 


ALTERNATIVAS 



mo de detalles como el logo (hay más de 16 
millones de colores) o de las propias fun¬ 
ciones de los once botones del ratón, se 
realiza de forma sencilla y accesible desde 
la aplicación Logitech Gaming Software. 

Y aún hay más: no sólo cuenta con el 
sensor óptico más preciso del mercado (el 
PMW3366, reconocido como el mejor para 
ratones de gaming), sino que, además, no 
presenta filtros ni aceleraciones para nin¬ 
guna de las resoluciones (de 20Ü a 12.000 
dpi) y también ofrece una velocidad de 
respuesta por debajo de un mili segundo. 


Todas estas características hacen que sea 
ligero, cómodo y muy veloz en la respuesta. 
Y no sólo eso: su batería extraíble garantiza 
32 horas de funcionamiento continuo (o 24, 
con la luz activada) y es posible, además, 
utilizarlo tanto de forma inalámbrica “Uti 
liza un estándar 2,4 Ghz mejorado— como 
conectado al PC con un cable USB. 


VALORACIÓN 


¡Su excepcional diseño deja 
ideas geniales, como ser ambidiestro, ade¬ 
más de una velocidad y una respuesta al 
nivel de los mejores ratones de gaming. 


Ratones de gaming 
hay a patadas, pero 
no todos ofrecen 
lo mismo, ni 
cuestan tomismo... 
aunque todos estos 
modelos sí son 
ambidiestros. 



STEELSERIESSENSEI 

■ PRECIO Desde 57 € 



AVI0R 7000 

■ PRECIO Desde 69 í 



RAZER0UR0B0R0S 

■ PRECIO Desde 112 € 
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• AURICULARES 
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Alberto Uoret & @Albertol_loretPM 






Sound BlasterX H7 

Un estallido de sonido envolvente 7.1 


VALORACIÓN 


\ Ligeros, cómodos 
y con una gran calidad de sonido, 
estos H7 son ideales para quienes 
juegan a todo (PC, consolas...). 


\A/¡ 


■ COMPAÑÍA Creative □ PLATAFORMA Todas ■ PRECIO Desde 159 € ■ WEB http:/fes,creat've.com 


H ace unos meses, hablamos de 
las bondades del headset H5 
de Creative, que tuvo incluso 
una edición del Valencia Club de Fút¬ 
bol Ahora, llegan los H7, que, aunque 
comparten diseño y tecnología (como 
los potentes altavoces de 50 mm. de 
su interior), van aún más lejos. 

La primera diferencia es que, gra¬ 
cias al cajetín que hay al final de su 
cable, pueden comportarse tanto de 
forma analógica como digital. Así, si 
conectamos a dicho cajetín un cable 
con clavija de 3,5 mm. en uno de sus 
extremos, podremos usarlos con mó¬ 
viles, consolas como PS4, portátiles... 
Si, por el contrario, utilizamos un ca ¬ 
ble USB y los conectamos al PC, el so¬ 
nido es digital y puede ser envolvente 
7.1 (ambos cables están incluidos). 


■ El terminal se puede encontrar 
en tres colores y cuenta con varias 
fundas, con funcionalidad extra. 


¿Más diferencias con los H5? Pues 
desde detalles como la iluminación 
de la "X" de los auriculares a aspectos 
más importantes, como las opciones 
de configuración en PC, gracias a la 
app Sound Blaster X Acoustic Engine. 
Esta aplicación nos permite acceder 
a distintas ecualizaciones, crear otras 
específicas para cada juego, ajustar el 
modo Scout (ideal para escuchar an¬ 
tes los pasos enemigos en shooters) o, 
incluso, dotara nuestra voz de efectos 
de se achurrantes. Todo, con un ligero 
pero robusto diseño y un micro ma¬ 
leable de gran calidad. 


■ Este cajetín 
del cable permi¬ 
te controlar el 
volumen, silen¬ 
ciar el micro... 


SMARTPHONE 


WikoU FEEL 

Cuando las huellas marcan la diferencia 


COMPAÑÍA Wiko E2 PLATAFORMA Android 1* PRECIO 109 € MWttbttp://es. wikornobife.com 


E n el competitivo segmento de 
los smartphones de gama me¬ 
dia, siguen apareciendo termi¬ 
nales cada vez más atractivos. Este 
U FEEL es uno de ellos, y no sólo por¬ 
que su rendimiento esté en sintonía 
con los tiempos actuales (monta 3 
GB de RAM, un Cortex-A53 de cuatro 
núcleos a 1,3 Ghz, pantalla IPSde 5" y 
resolución de 1280x720 pixels, 16 GB 
de almacenamiento interno, conecti 
vidad 4G...), sino porque no descuida 
ningún detalle -como el acabado, con 
detalles metálicos y cubierta posterior 
rematada en "arenisca 1 — e, incluso, 
innova en algunos apartados. El más 
llamativo es el sensor digital de se¬ 
gunda generación, que reconoce has 


VALORACIÓN 


| Un GRAN terminal, 
con detalles avanzados, por 199 €. La 
versión r lite" recorta algunos aspec¬ 
tos y cuesta 169 €, pero no compensa, 


ta cinco huellas/dedos distintos para 
desbloquear el terminal, con distintos 
accesos directos a aplicaciones. Así, 
por ejemplo, podemos configurar una 
huella para que hijos o hermanos ac¬ 
cedan al juego que les gusta, llamar a 
casa automáticamente con el índice... 
Cualquier app se puede asociar a una 
huella. También tiene bloqueo inde¬ 
pendiente para cada app (para evitar, 
por ejemplo, que accedan a nuestras 
fotos). Destaca también su cámara 
trasera de 13 Mpx, con óptica Sony. 
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* TELEVISION 


Philips ^9puh^300 

La resolución UHD, al alcance de todos los bolsillos 


E CQ MPAÑ ÍA Ph i I i ps BP LATA FQR MA IV B PRE □0Desde4SS^ B WEB www. pe compon entes. com 


A hora que muchas plataformas digita¬ 
les están empezando a ofrecer con¬ 
tenido en 4K, como Netflix o Youtube, 
empieza a ser frecuente encontrarse con 
paneles Ultra HD (resolución de3840x2160) 
a precios cada vez más competitivos. Ése 
es el caso de este modelo de Philips, que a 
costa de "sacrificar" algunas características 
se puede encontrar por debajo de los 500 €. 

Se trata de un panel LED de 49 pulgadas 
(123 cm. de diámetro), que, entre otras vir¬ 
tudes, destaca por ser muy ligero -apenas 
doce kilos— y ofrecer una gran calidad de 


ALTERNATIVAS 


sonido. Pero donde brilla es en la calidad 
de imagen... sobre todo con fuentes de vi¬ 
deo 4K. La imagen es fluida y suave, y es 
capaz de mover el contenido hasta a 60 
frames por segundo (el refresco del panel 
es de hasta 400 Hz). Es una delicia para los 
ojos, aunque, eso sí, carece de toda función 
de Smart TV Es decir, no podrás conectar 
la tele a Internet, ni descargar apps, ni nada 
de eso (para acceder a Netflix, por ejemplo, 
necesitarás un dispositivo externo). De he¬ 
cho, no tiene ni puerto de red (se actualiza 
por USB). Tampoco cuenta con la tecnolo¬ 


gía HDR (High Dynamic Range), presente 
en los modelos más nuevos, y que deja me¬ 
jor contraste y calidad de imagen. Al me¬ 
nos, sí incluye un reproductor de medios 

(mkv, avi.) y puede grabar las emisiones 

de los canales a un disco duro. Cuenta con 
tres puertos HDM, dos USB, una entrada 
por componentes, euroconector... Es más 
que suficiente para saltar a la "Ultra" HD. 


VALORACIÓN 


| Si buscas un panel para 
ver contenido 4K, aun con algunas caren¬ 
cias, no vas a encontrar teles más baratas. 


Los paneles 4 K 

están copando 
el mercado y 
ya es posible 
encontrar 
modelos con 
Android TV 
integrado, con 
tecnología HDR... 



LG 49UH650V 

□ PRECIO Desde 729 € 


PHILIPS 50PUH6400 

B PRECIO Desde 589 € 


SAMSUNG 49K6500 

S PRECIO Desde 929 í 
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MANDO 



Mando Pro5 Sport 
Football 2016 


Para deportistas... pero no de elite 

¿j COMPAÑÍA Subsonic i PLATAFORMA PS4 ■ PRECIO 29,99 € E3 WEB www. amazon.es 



H ace poco más de medio año, ha¬ 
blamos del mando Gator Claw 
para PS4, un pad con cable y cu¬ 
yos controles tenían una disposición 
similar a la del mando de Xbox. Era 
un pad recomendable como segundo 
mando "para las visitas" y según para 
qué juegos (el panel táctil era, en rea¬ 
lidad, un botón). Al carecer de licencia 
oficial, había que actualizar en un PC 
con parches. Ahora, Subsonic ha lan¬ 
zado un nuevo modelo, el Pro5, que 
parte de una filosofía similar, aunque, 
esta vez, con la disposición de los con¬ 
troles idéntica a la del Dual Shock 4. 


De nuevo, nos encontramos con un 
pad con cable (3 m.) y un panel tác¬ 
til que, en realidad, es un botón. Sigue 
careciendo de clavija para aurícula' 
res y, cada vez que Sony actualiza el 
f irmware, hay que parchear el mando 
para que funcione sin problemas (si 
no, se desconecta cada poco). Da esta 
29,99 €, un precio muy ajustado, sí... 
pero el mando oficial o el de Hori si 
guen siendo mejores alternativas. 


Si necesitas un segun¬ 
do pad y tienes poca pasta, es tu solu¬ 
ción... pero no esperes gran calidad. 



Fundas Yo-Kai 

Los simpáticos espíritus 
nipones protegen tu 3DS 

■ COMPAÑÍA Hori ■ PLATAFORMA 3DS 

■ PRECIO Desde 3,00 £ □ WEB v/ww.game.es 


G racias a la sene televisiva y al genial jue¬ 
go para 3DS, los Yo-Kai son ya un fenó¬ 
meno en nuestro país. Prueba de ello es 
que ya tenemos todo tipo de merchandising, 
incluidos accesorios para nuestra 3DS. Entre 
estos últimos, destacandos. Por un lado, un 
"porta -cartuchos" con capacidad para doce 
tarjetas que luce la imagen de Jibanyan (8,90 
€); por otro, las fundas protectoras, de las que, 
por ahora, hay dos modelos, con las formas de 
Whisper y Jibanyan. Se trata de dos fundas 
para transportar tu 3DS(New/Qld/Normal/XL), 
y en cuyo interior hay compartimentos para 
transportar cartuchos y accesorios (14,95 €). 


WiI Si eres un To-Kaímaníaco", 


las fundas te conquistarán sin remisión. 



TARJETA GRAFICA 


GeForce GTX1080 


VALORACIÓN 


|Hoy por 
hoy no hay nada más bes¬ 
tia en tarjetas gráficas. Si 
quieres lo "más" del merca¬ 
do, es esta GTX 1080... aun¬ 
que, cómo no, es cara. 


Potencia desorbitada a precio "razonable" 


■ COMPAÑÍA Nvidia E' PLATAFORMA PC O PRECIO Desde 750 £ ■ WEB : ww.pccomponentes.com 


U n año más, llega la hora de la renovación en 
el mundo de las tarjetas gráficas para PC, que 
esta vez es total. No es sólo por su arquitectu¬ 
ra (apuesta por la nueva tecnología Pascal), ni por¬ 
que apueste sólo por la potencia gráfica "bruta", sino 
porque, además, se han introducido un montón de 
nuevas e interesantes funciones, como "Ansel", una 
herramienta que permite sacar capturas en 360° 
de los juegos (que podemos ver con visores de RV o 


Google Cardboard) o la compatibilidad con la tecno¬ 
logía HDR (de la que os hemos hablado en la página 
anterior). El salto es tan importante que, por decirlo 
mal y pronto, las nuevas GTX de este año vapulean, 
en términos de rendimentó y eficiencia energética, 
a sus predecesoras, con datos como mover la mayo¬ 
ría de los juegos a 4K y GÜ fps sin problemas. Poco 
más se puede decir: si quieres la tarjeta gráfica más 
potente del mercado, se llama GTX 1Ü8Ü. 
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TheLast _ 
Guardian 




Colgante Sonic 


Llegó el momento de colgar 
las botas... en tu cuello. 


Póster Super 
Mario Bros 


Figura Alien 
Hybrid Herocross 


122 HC 


Más de L \ metros y medio 
para recrear el nivel 1-1. 

Cuando creíamos que los vinilos y los car¬ 
teles de madera eran el colmo del fetichis¬ 
mo nintendero, Think Geek nos presenta 
este megapóster de 457 cm de longitud, 
que reproduce íntegramente el nivel 1-1 
de Super Mario Bros. Esta dividido en 5 
fragmentos. Únelos y podrás recrear en tu 
habitación un momento icón ico de la his¬ 
toria d e I os vi d eoju e g os. 

■ A LA VBtTA EN www. thinkge ek. com 


El xenoformo más adorable 


de todos los tiempos 


No podemos evitarlo. La línea Hybrid de 
Herocross nos tiene enamorados. Es¬ 
te mes os presentamos a este pequeño 
Alien (14 cm.), dotado de 30 puntos de ar¬ 
ticulación, que os sorprenderá por su gran 
detalle y acabado (combina plástico y 
metal). Incluye un entrañable facehugger 
y, como no, permite abrir la boca del bicho 
para ver su célebre segunda mandíbula. 

ü A LA VENTA EN www. vis ia en pan tafia, com 


Qué mejor manera de celebrar el 25° ani¬ 
versario de Sonic que con esta original 
pieza de joyería, creada por nuestro ad¬ 
mirado (y algo macarra) Han Cholo. Con¬ 
feccionado en acero inoxidable quirúrgico 
(dato para alérgicos: contiene una peque- 
ña cantidad de níquel), este colgante es 
exclusivo de Think Geek y tiene licencia 
oficial Sega. Se acompaña de una cadena 
para que podamos colgárnoslo del cuello 
y una pequeña bol sita para guardarlo. 

S A LA VENTA EN wmv, think geek, com 
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EL RINCON DEL 


COLECCONSTA 


Porque no puedes vivir sin tener uno de estos objetos , y lo sabes: 






































Bolso Mega Orive 

Un capricho algo caro... pero 
irresistible para un fan Sega 

En Insert Coin no soto venden camiseras, 
bu fan d a s y su d a d era s. T a mbié n pod e mos 
encontrar piezas tan curiosas como este 
bolso, que recrea fielmente ef diseño del pri¬ 
mer modelo de Mega Drive. Aunque el pre¬ 
cio es algo elevado (no está confeccionado 
en cuero, sino en un polímero "super duro", 
según ef fabricante) será difícil que un faná¬ 
tico de la venerable MD se resista a colgár¬ 
selo del hombro. 

0 A LA VENTA EN wwwJnsertmindothmg.com 


Ed. Coleccionista 
The Last Guardian 

La edición [y el juego] que 
llevabas años esperando 

El eternamente pospuesto juego de Fu mito 
Ueda llegará por fin a l as tiendas el próximo 
octubre. Tendrá su propia Edición Coleccio- 
: n ista con una lujos a estatu a (q u e a m u ch os 
nos recuerda ai perra disecado de Colin Fir- 
th en Kingsman), un libra de arte de 72 pá¬ 
gina^ caja metálica, pegatinas y la BSO en 
formato digital (con 10 temas). 

O A LA VENTA EN tvim.xíraíiYe es 


Sudadera 
Dr. Robotnik 

Se vé que a Eggman le pirra el 
estilo de la ropa ochentera 

Dentro de ta nueva línea de ropa que Insert 
Coint ha lanzado para conmemorar el 25° 
aniversario de Sonic nos ha llamado I a aten¬ 
ción esta sudadera, de diseño 1 ÜÜ% ochen¬ 
teno (a pesar de que el juego de MD es del 
año 1991). El logo del pecho es precioso, 
pero esas bandas de colores en las mangas 
no nos han convencido demasiado. 

í A LA VENTA EN www. ¡nse rtcoindothing, com 


MÚSICA 



HARLEY QUINN 

De secundaria a gran estrella 


E l II de septiembre de 1992 se 

estrenó el episodio “Un favor para 
el Joker* de Satinan: La serie 
animada. Entonces nadie lo sabía aún, 
pero había nacido una estrella. Bruce 
Timm y Paul Dini hicieron debutar en 
este episodio a un personaje secun¬ 
dario femenino, una sicaria vestida de 
arlequín, que trabajaba para el Joker y 
estaba destinada a convertirse en uno 
de los personajes más importantes de 
DC en el siglo XXI: Harley Quínn 
Harley se introdujo como un alivio 
cómico como contrapunto al Joker, 
ejerciendo como su eterna ayudante 
chalada y enamorada, capaz de 
ag uantar todo tipo de abusos en nom¬ 
bre de lo que ella Üamaba amor. Con 
esta base, Harley se fue convirtiendo 
poco a poco en un personaje popular; 
legando a protagonizar incluso 
algún episodio y trascendiendo su 
rol secundario para tornarse en una 
favorita del fandom. 


Con el tiempo, Harley saltó a los có¬ 
mics, integrándose en su continuidad 
en 1999. Más concretamente en la saga 
Tierra de Nadie 81 . Sus peripecias en les 
cómics no han parado y la hemos visto 
consagrarse no hace mucho con una 
cabecera propia Además, "Harf tam¬ 
bién se ha paseado por los video juegos. 
LEGO Batman, la saga Arkftam e 
ih/[latíoslo atestiguan. Sus respectivas 
versiones en estos títulos, por cierto, se 
ganaron a pulso no pocos seguidores. 

Pero la culminación de trayectoria 
llegará en agosto. Warner estrena "Es¬ 
cuadrón Suicida", la película del gru po 
de supervillanos que el Tío Sam utiliza 
para limpiar sus trapos sucios. En 
dicha cinta Harley debutará en el cine, 
interpretada por Margot Robbie (Focus) 
Y, según dicen, la compañía está tan 
contenta con la caracterización que se 
plantea hasta un spín-off que competi¬ 
rá en cuanto a tono y principios, con la 
exitosa "Deadpoor de Fox. ■ 
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BSO OUT RUN 

Desde que Data Díscs empezó a editar en 
vmiloel legado musical de Sega nos pregun¬ 
tábamos cuándo llegarían a Outftun. MagtcaE 
Sound Shower, Passtng Breeze, Splash Wave 
y Last Wave (de la coin-op) se acompañan 
de Step on Beat (MD), Gruí si ng Line (3DS) y 
Camino a Mí Amor (3DS). Un vinilo glorioso. 

□ PRECIO 23,64 € DA LA VENTA EN data-dises com 



BSO TRIAIS OF 
THE BLOOD DRAGON 

Power Glove (responsables de lo BSO del 
genial Far Cry 3 Biood Dragón y verdaderos 
artistas en la adaptación metalera de 
melodías clásicas de videojuego) firman los 
29 temas de esta nueva entrega de Triáis. 
Ochenterismoen estado puro. 

1 1 PRECIO 9,99 € ■ A LA VENTA EN íT unes 































EL RINCON DEL COLECCIONISTA 


LIBROS 


DE MICROHOBBY A YOUTUBE 

Nuestro compañero David Martínez hace un 
repaso a la historia de la prensa de videojuegos 
española, desde Eos tiempos de la mítica 
Microhobby hasta el auge actual de YouTube. 
Por supuesto, no faltan tas anécdotas sobre la 
gestación del primero número de Hobby Con¬ 
solas, ni las entrevistas con tos redactores más 
recordados de tas ultimas décadas. 

■ PRECIO 19,95 € L PUBOCADO POR Doímen Editorial 
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DOCTOR EXTRAÑO 


El inminente debut cinematográfico de 
Stephen Extraño (encarnado por Benedict 
Cumberbatch) es una excusa perfecta para 
recuperar, en un tomazo de 648 páginas, el 
origen de uno de los héroes más atípicos y 
memorables del universo Marvel, creado por, 
como no, Stan Lee junto a Steve Ditko (el otro 
padre de Spider-Man). 


■ P RECI0 39,95 € ■ MUGADO POR F o ini Cómics 




Hace mucho, mucho tiempo en 
una nevera muy, muy lejana... 


Por una vez hemos encontrado en Think Geek 
una propuesta de lo más económica. Estos 
imanes se comercializan por parejas en cuatrt 
sets distintos (a 9€ el set). Hay dónde elegir: 
Halcón Milenario/Estreíla de la Muerte, BB-8/ 
R2-D2, Si ave 1/Han Solo en carbonita y Tie 
Fighter/X-Wíng. Para galácticos que quieran 
huir del imán para nevera con forma de paella 
o con la silueta del Acueducto de Segovia. 

□ A LA VENTA EN www: thinkgeek, com 


Ed. Limitada Psycho 
Pass Mandatory 


Una edición tan espectacular 
como económica 


Imanes StarWars 


Badland Games distribuirá en septiembre la 
adaptación a PS4 de este popular anime, pero 
ya es posible reservar su espectacular Edición 
Limitada, que ofrece una tonelada de material 
a precio de lanzamiento normal: Libro de arte 
de 72 páginas, CD con la banda sonora y un 
pañuelo de tela. Además del juego, claro. 

□ A LA VENTA EN svivtv.game,es 


Figura Arnie 
Terminator T-800 

Hasta Sarah Connor se pirraría 
por esta figura Made in ÑECA 

Mucho antes de convertirse en un blando, el 
T-800 nos demostró su brutalidad en la prime¬ 
ra entrega de Terminator. Esta figura de 18 cm 
rinde homenaje a aquel film y recrea la aparien¬ 
cia de Arnotd Schwarzenegger hasta en el más 
mínimo detalle. Incluye tres cabezas distintas, 
armas e incluso el brazo pocho. 

O A LA VENTA EN www. vistoenpantiilla.com 






























Funko POP! 
Rubber Man 


BíBiaaoa 

MANGA Y ANIME 



La figurita más chunga 
gue comprarás jamás 

En su afán por recrear hasia la última 
serie o película imaginable, Funko se ha 
atrevido con uno de los personajes más 
chungos de la primera temporada de 
American Horrar Story Sí, hablamos del 
señor del traje de goma, que sigue po¬ 
niéndonos los pelos de punta, aunque so 
lo mida 10 centímetros de altura. 

□ A LA VENTA EN -vww. atlantica 30 .com 



Lámpara Super 
Mario Bros 

Todo un icono de Nintendo 
en tu mesilla de noche 

Con unas medidas de 1 8 x 16 x 16 cm, 
esta lámpara, fabricada por Pal adone, 
garantizará una última sonrisa, antes de 
dormir, a cualquier fan de Mario. Incluye 
sonidos del clásico de Nintendo y funcio 
na con pilas o a través del cable USB que 
viene incluido. Ojo, el sonido se puede 
desactivar para no despertar a tu familia. 


í J A LA VENTA EN tvww. amaron, es 



Camiseta 

Playstation 

Para rendir honores a PS al 
más puro American Style 

Esta camiseta, inspirada en la típica equi- 
pación del fútbol americano, homenajea 
fa aparición de la primera Playstation de 
todas las formas imaginables: desde el 94 
del pecho (el año en el que salió fa conso¬ 
la en Japón) hasta los logos de PS y los 
cuatro botones. Disponible en seis taifas: 
S, M, L, XL, 2Xl_y 3XL 

E 3 A LA VENTA EN ,vww.inseftcoindothing. com 






y? 

. vfc 

\ 


i 1 i T\pSH 





S/rr 




P Sn A 


U na de las noticias que ha sacudi¬ 
do los cimientos dei mundo del 
manga en los últimos días es el 
nuevo paión de ,J Himter x Hunter^. El 
manga de Yoshihiio Togashi vuelve 
a entrar en pausa indefinida tras 
regresar hace poco de otro receso de 
más de año y medio. Es cierto que, en 
esta ocasión, la pausa está más que 
justificada (el autor tiene problemas 
de espalda); pero otras veces los fans 
de algunas obras tenemos que esperar 
años por capricho del autor o autora 
Echando la vista atrás, uno de los 
c asos más polémicos de los últimos 
años es el de Yukiru Sugisaki, autora 
que ha llegado a tener abiertas 
más de tres series, que ha ^ k j 
dejado para das ha sta 
nuevo aviso (como 
DN. Angel}porque 
ha empezado otra 
historia y se quiere 
centrar en ella al 100%. 

La pregunta que surge 


de este asunto es: ¿cómo permiten 
esto ios editores? Aún no tengo la 
respuesta, pero lo que es innegable es 
que debemos seguir esperando por una 
continuación que, por ahora no llega 
Por supuesto, no podía hablar de 
parones en el manga sin mencionar 
la obra del autor KentaróMiura, "Ber- 
serk". Con una calidad de dibujo que 
supera con creces el nivel de espera 
de sus pacientes lectores, la serie ha 
encontrado numerosos baches du¬ 
rante su largo camino (camino que no 
muestras signos de terminar). Parece 
ser que Miura a día de hoy ha toma do 
caner üa y se ha puesto mano s a la 
obra para traernos religiosamente 

K nevo episodio de 
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PORTAL OLA CIENCIA 
DEL VIDEO JUEGO 

Eva Cid desgrana, en 256 páginas, la 
creación del mítico Portai y su posterior 
secuela, en un fibra esencial para entender 
ef legado de uno de los lanzamientos más 
origina fes y brillantes de Vafve. Acabarás 
devorándolas páginas con fa rapidez con 
la que Chell atravesaba los portales. 

■ PRECIO 24 % ■ PUBLICADO POR Héroes de Papel 


\ PRO MANAGER 


PORTAL 



Jau me Esteve, el autor d ef monumental 
"Ocho Quilates", bucea a conciencia en los 
orígenes de uno de fos mayores fenómenos 
de fa década de fos 90: PC Fútbol. Anécdotas 
hilarantes, entrevistas con sus creadores y 
mucho más te esperan en sus 312 páginas. 
Más de diez años de historia de uno de los 
juegos más exitosos fabricados en España. 



■ PRECIO I 9 € E 3 PUBLICADO POR Ot ho Quilates 

























Estrenos de cine y series para cuar 


Alicia Vi kan der es 
«I nuevo fichaje de 
le sagatíes éxitos 
como Ex Machine, 
Operación UNCLEo 
Le chica danesa. 


Jason Bourne 


9 ESTRENO 29 de julio 9 GÉNERO Thriller/ Acción 11 DIRECTOR Peter Greengrass 
■ PROTAGONISTAS Matt Damon, Alicia Vikander, Julia Stiles, Tommy Lee Jones y Vincent Cassel 



Glorioso reencuentro entre Peter Greengrass 
y Matt Damon. Que el director estuviera tras 
la cámara era la condición indispensable pa¬ 
ra que Damon regresara al rol que comenzó 
a desempeñar en 2002 en El caso Bourne y la 
entente no decepciona. 

La película es trepidante y tiene varios mo¬ 
mentos álgidos: la secuencia en la que nues¬ 
tro protagonista se escabulle entre la muí ti- 


El entretenimiento está asegurado, pero 
también una buena dosis de realidad en torno 
al ya viejo debate de qué debe primar: la segu 
ridad nacional o el derecho a la privacidad; la 
libertad individual o, supuestamente, el bien 
colectivo. El guión aborda esta cuestión sin 
dejar clara cuál es la respuesta y dejándole 
margen al espectador para que se plantee sus 
propias conclusiones, aunque no se resiste a 



tud que se manifiesta en la plaza Sintagma 
de Grecia (rodada por entusiastas extras en 
Tenerife) y la explosiva persecución por las 
calles de Las Vegas en las que se ven coches 
saltando por los aires literalmente. 


O LO MEJOR 


No hay respiro: el conjunto de la película es vi¬ 
brante gracias a la fotografía y la planificación. 
Está cargada de acción filmada con guante de 
seda y cuenta con secuencias memorables. 


plantear cierto maniqueísmo en torno a la cú¬ 
pula de la CIA. Barry Ackroyd realiza un traba 
jo contundente desde la dirección fotográfica 
y la parte final cuenta con giro a la altura de la 
saga. Nostalgia bien entendida. 



LO PEOR O 


La saga da síntomas de agotamiento a nivel 
argumental: la nueva vuelta de tuerca al 
pasado de nuestro protagonista es interesante, 
pero ha perdido la frescura. 
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Nerve 


■ ESTRENO 12 de agosto BGÉNERQ íhriller n DIRECTORES Henry Joost y Ariel Schulman 
I PROTAGONISTAS Lmma Roberts., Dave Franco, Juliette Lewis, Samira Wiley yEmilyMeade 


¿Eres jugador u observador? Nerve 
es la adaptación cinematográfica 
de la novela de Jeanne Ryan que te 
obligará a ser observador, pero es al 
go más que un juego porque impulsa 
a la protagonista de la película a po¬ 
nerse a prueba a sí misma, llegando 
a arriesgar su vida. No se trata (solo) 
de dinero, notoriedad o aceptación 
social, sino de un viaje iniciático 
hacia la madurez con un arranque 
interesante y una paulatina pérdida 
de ritmo que lleva a un desenlace un 
poco manoseado, pensado para un 
público poco exigente. 


En el background de la película, 
algunas lecciones sobre la (inexis • 
tente) privacidad en Internet, el ex¬ 
hibicionismo de unos, el voyeou- 
rismo de otros y la jaula de grillos 
que es la masa digital cuando se 
convierte en turba (desde el circo 
romano lo único que ha cambiado 
es el escenario). La fotografía de Mi 
chael Simmonds trata de reflejar esa 
idea de artificios idad recreándose 
en vistosos neones en una cinta que 
transcurre a lo largo de una larga 
noche, lo que le da cancha para dis¬ 
frutar del experimento visual. 


O LO MEJOR 


La actualidad del tema que aborda 
es el punto fuerte de la película: el 
voyeurismo y la falsa impunidad déla 
red versus ese "ir más allá" que propone e 
juego equiparable a Jackass. 



LO PEOR O 


El final es formulario y despliega ese 
tufil lo de cine adolescente simplón 
que no consiguetrascender más allá de 
sus premisas iniciales, y conste que son 
bien interesantes. 





LO MEJOR 


Mascotas 


■ ESTRENOS de agosto BGÉNERO Animación ■DIRECTORES Ya rrow Cheney y Chris Renaud 
□VOCES DE Ursula Corberó y David Guapo 


Los creadores de Gru y Los Minions 
vuelven al terreno de juego con una 
nueva película que ha dado la cam¬ 
panada al otro lado del charco: de 
momento es el mejor estreno déla 
histeria de Estados Unidos para una 
película original (ni secuela, m re- 
boct) y le ha arrebatado el puesto a 
Del revés (ahí es nada). 

Si nos atenemos al análisis del 
guión de Ken Daurio y Cinco Paul, es 
evidente la enorme deuda que tie 
ne la película con otras cintas pre¬ 
cedentes y su desarrollo predecible, 
que nos depara pocas sorpresas. 


Haciendo honor al tema que tra¬ 
ta, es una película tan entrañable y 
blandita como puede ser el gatito 
que se acurruca a tus pies por la no 
che y tan gambenlla y traviesa co ¬ 
mo el perro que te espera impacien¬ 
te para darte un lametazo. 

El diseño de los personajes y la 
calidad de la animación son dos de 
los puntos fuertes de una película 
que probablemente no aspire al Os¬ 
car, pero es innegable que se disfru 
ta con agrado y te deja con una son¬ 
risa gracias a esos gags que salpican 
su disparatada trama. 


Muy bien ejecutada y efectiva, pero 
también un tanto intrascendente. Es 
una comedia familiar entretenida y por 
momentos muy divertida, pero lefalta 
profundidad para ser una obra maestra. 


El diseño de los personajes y la ido¬ 
neidad de la película para el público 
infantil y los amantes de los animales 
a los que les guste proyectar su alma hu¬ 
mana en la de sus mascotas. 
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Sharknado 

Que la 4 a te acompañe 


I ESTRENO 5 de agostó ■ CANAL Syfy ■ WEB www^yf^es 


"‘Sharknado' 1 se ha convertido en 
una tradición veraniega más junto a 
la piscina y el balón de playa. Dicho 
de otro modo: no hay temporada es¬ 
tival sin un festín de escualos arra¬ 
sando la ciudad. Este año, el tomado 
viene con un grado de surrealismo 
extra, debido a la influencia del 
"Episodio VH M de "Star Wars\ así que 
si, que la fuerza te acompañe para 
disfrutar a lo loco de los previsibles 
sables láser. La acción transcurrirá 
cinco años después de que la 
costa este de Estados Unidos fuer a 
devastada en “Sharknado 3“ y nos 
quedáramos con 3a duda de si April 
estaba viva o no. Fin Shepard (lan 
Ziering), su familia y el resto de la 
humanidad han estado felizmente 
libres de sharknados durante este 
tiempo, pero, repentinamente, co¬ 
mienzan a multiplicarse los ataques 
en los lugares más insospechados. 


Esto forzará a Fin a buscar la ayuda 
de algunos nuevos amigos, en su 
incansable lucha para proteger el 
mundo (y la galaxia) de la amenaza 
dentuda que suponen los tiburones. 
No faltarán a la cita actores como 
David Hasselhoff, Ryan Newman o 
Cody üniey, todos ellos reinciden- 
tes, pero atentos además a la lista 
de elegidos que participarán en 
este despiporre haciendo un carneo, 
porque hay sorpresas de gran cali¬ 
bre: David Faustino f Matrimonio 
con hijos"), Corey Taybr (Slipknot) 
o Duane Chapman (“Dog, el ca- 
zarrecompensas“). ¿Y qué hay del 
escenario? Esta vez nos trasladamos 
a Las Vegas. Eso si, mantened cerca 
el teléfono móvil para reiros de lo s 
memea porque el trending tope está 
asegurado un año más. ¿Quién dijo 
que lo que pasa en Las Vegas se queda 
si Las Vegas?a 


i. ^ 


SHARKNADO VUELVE CON 
ESCUALOS MÁS CUTRES Y 
DIVERTIDOS QUE NUNCA... 
¡UNA AMENAZA GALÁCTICA! 





fAFORMAS DIGITALES 


BALLERS 


■ C+SEBES ■ FTEHFfltADA ■1|DE¿3M0 

Vuelve la comedia dramática 
"Ballers J| ,en la que enjugador de 
fútbol americano retirado (Dwayne 
Johnson) quiere re inventarse como 
director financiero, mostrando la vida 
de los profesionales de este deporte 
dentro y fuera del campo. 



BOJACK HORSEMAN 


Si te va la animación para adultos, 
ésta es tu serie: conocerás a un 
caballo antropomorfo sumido en la 
depresión y el alcohol tras perder su 
condición de estrella televisiva. Aho¬ 
ra, probará fortuna con una película 
biográfica... Como la vida misma. 




























No hay dos sin tres, 
cuatro, cinco... 


Person of Interest T5 

El broche final de la serie liega con su quinta temporada. Produ¬ 
cida por J1 Abrams ("Eringe") y firmada por Jonathan Mofan ("El 
Caballero Oscuro"), "Person of Interest" es un thriller criminal en el 
que John Reese, un agente de la CIA dado por muerto, se une al 
genio informático Finch para prevenir una guerra contra un vio 
lento grupo de criminales de Mueva York. Empleando tecnol ogía 
avanzada, coquetean con los límites de la ley y comparten sus 
habilidades para detener fa violencia incluso antes de que llegue a 
producirse. La clave: el reconocimiento de patrones de conducta. 


L a originalidad y la frescura 
parecen estar cada vez 
más limitadas en el menú 
cinematográfico, que nos ofrece 
más y más de lo mismo. Las 
productoras temen arriesgar en 
nuevos proyectos que pueden 
"salir rana w y, en su lugar, prefie¬ 
ren seguir apostando por aquello 
que, al menos, ya le suena de 
antes al espectador y le genera 
una expectativa inmediata de 
satisfacción mínima. No nos 
engañemos: todas las franquicias 
viven de ese cierto conformismo 
del espectador, como cualquier 
restaurante de comida rápida 
A todos nos va la aventura y 


cine, además, requiere una gran 
inversión... así que la asunción de 
riesgos implica bastante teme¬ 
ridad, e innovar siempre es, por 
definición, un riesgo. Así pues, 
no sólo estamos instalados en un 
bucle de reinvenciones (series 
que se transforman en películas, 
películas que se siguen explotan¬ 
do en televisión, remakes, reboots, 
retro continuidades, spin-offs, 
secuelas, secuelas de secuelas, 
etc.}, sino que el contador no tiene 
final Va a nadie le extraña que 
se anuncie el final de una saga 
como Tast & Furious" con una 
trilogía o que James Cameron se 
haya vuelto completamente loco 


L 
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AquariusT2 

David Duehovny no sólo ha regresado a "Expediente X", sino que 
le queda tiempo para protagonizar "Aquarius". un drama pot id acó 
ambientado en los 60 y centrado en el asesino en serie Charles 
Manson, que, por aquel entonces, no era mas que un delincuente 
de poca monta. Cuando desaparece la hija de un importante abo 
gado, el sargento Sam Hodiak comienza a investigar, pero pronto 
se da cuenta de que los polis no son bienvenidos por los hippies, 
por lo que decide pedirle ayuda a Bhan Shafe, un policía encubier¬ 
to que seguirá su rastro en forma de drogas, sexo y asesinatos. 


queremos viajar al fin del mundo, con "Avalar" y esté rodando tres 
pero, a la hora de elegir 3o que nos películas a la vez, gastando una 

metemos al cuerpo, preferimos un fortuna. H éxito está tan asegura- 
McDonalds a un restaurante local do en ciertos sectore s, como el de 

porque ya tenemos bien claro lo los supeihéroes o en sellos como 
que nos va a ofrecer. Al menos, M Star Wars", que se va a exprimir 
ya sabemos de antemano que no cada personaje, empiazamiento 

saldremos dema siad o esc aldados y subir ama que se pueda extraer 

de la experiencia y, de paso, limi- para su monetización. Vivimos en 

tamos nuestra incertidumbre. El un mundo de espejos infinitos. 



CRIADAS Y MALVADAS 

■ AHIWHIFE TEMPORADA 1 30 EtE JULIO 

Al fin, podremos hallar respuesta 
a la pregunta '¿Adrián Powell está 
vivo?'. La temporada 3 se acabó con 
un cliffhanger que nos dejaba con la 
incógnita. Se incorporan al reparto 
nuevos personajes e intrigas que 
tratarán de dejarnos sin aliento. 



THEGETDOWN 

KHETFLDt ■ 1 B TEMPORADA 3 12DE AGOSTO 

'The Get Down 11 es una serie musical 
creada por Baz Luhrmann, el director 
^ de películas como "Moulin Rouge' 1 
o "El gran Gatsby". Gira en torno al 
mundo de la música disco, el R&B, el 
^ punk y el hi p-hop, esti bs m usíca les 
■f que triunfa ron en el B ro nx e n los 70. 


129 HC 





























MIS TERRORES 


FAVORITOS 


Los juegos que no olvidamos ... pero no por buenos 



Daikatana 


■ Su primer enuncio, en 1997,fue agre¬ 
sivo (John Romero te va a convertir en 
su "zorra"). No presagiaba nada bueno. 


"DAIKASTAÑA" PILONGA 


■ Por Al berto U o ret W @Al bertaUoretPM 



m 


D iseñar influyentes juegos como 
Wolfenstein, Boom o Quake no 
implica que todo lo que vayas a 
crear tenga ese toque magistral Ésa 

fue la cruda realidad con la que se 
estrelló John Homero, el diseñador 
responsable de los títulos citados, 
tras abandonar id Software para fun¬ 
dar Ion Studios y, desde allí, lanzar su 
ambicioso proyecto Daikatana. Fue 
un juego sobre el que se escribieron 
ríos de tinta, pero que se retrasó casi 
tres años y no estuvo a la altura. 

Sus veinticuatro niveles en PC 
(dieciocho en consola) narraban la 
historia de una poderosa espada, 
Daikatana y la lucha por conseguirla 
entre dos clanes a lo largo de la his¬ 
toria (viajábamos en el tiempo a di¬ 
versas épocas, como la Grecia de an¬ 


tes de Cristo, el Japón de 2455...). Su 
jugabilidad era la propia de un shoo- 
ter, aunque también había combates 
con espadas en primera persona, y 
en todo momento nos acompañaba 
un secundario con una IA desastro¬ 
sa, al que debíamos mantener vivo 
para poder resolver los puzles. 

Si ése hubiera sido su único pro¬ 
blema, habría sido perdonable... pe¬ 
ro no fue el caso. El juego, diseñado 
en origen para el motor del primer 
Quake, se retrasó para adaptarse a la 
tecnología de Quake i£ más vistosa 
y potente. ¿El problema? Cuando se 
lanzó, id ya tenía a la venta Quake ///, 
lo que hizo que Daikatana luciera te¬ 
rriblemente desfasado y su jugabili 
dad, añeja. Fue un buen desastre pa¬ 
ra comenzar el nuevo milenio. 



¿POR QUÉ LO 
RECORDAMOS? 


Por ser un claro 
ejemplo del efecto 
negativo de un “hy- 
pe" desmesurado, de 
un juego que generó 
unas enormes ex¬ 
pectativas y no cum¬ 
plió. Un juego añejo,, 
a poli Hado, incluso 
para cuando se lan¬ 
zó. Pese a su s b ue¬ 
nas ideas, la factura 
técnica era de otra 
época, y eso terminó 
lastrando un conjun¬ 
to ya de por sí muy 
mejorable. 
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Nuestra vida cambió después 
de viajar a Los Santos 
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SOLO EN GAME 
CONSIGUE CON TU RESERVA 
EL JUEGO DESCARGABLE 
A KING’S TALE: 

FINAL FANTASY XV 
QUE CUENTA UNA HISTORIA 
AMBIENTADA 30 AÑOS 
ANTES DE LOS EVENTOS DEL 
JUEGO FINAL FANTASY XV 


CONSIGUE TAMBIEN CON TU RESERVA SOLO EN GAME 

EL DLC “LANZA GAE BOLG + MOCHILA DE VIAJE” + ESPADA MASAMUNE 


LEGENDARIA ARMA DE LOS 
CABALLEROS DRAGÓN INSPIRADA 
EN EL DISEÑO ACTUAL DE FINAL 
FANTASY XIV QUE PODRÁS USAR 
EN COMBATE. 


LOTE COMPLETO DE ARTÍCULOS 
IMPRESCINDIBLES PARA DISFRUTAR 
DE LA VIDA EN LA CARRETERA 


LA MÍTICA ESPADA MASAMUNE HA 

SIDO RE DISEÑADA ESPECIALMENTE 
PARA FINAL FANTASY XV. 

HAZ SILBAR SU HOJA CON 
LETALES ESPADAZOS DURANTE 
TU AVENTURA. 


Promoción limitada a 5jooo uds. 


DISPONIBLE EN 



TU MEJOR OPCIÓN DE RESERVA 1 
¡NADIE TE DA MÁS! 


MUCHAS MÁS OFERTAS EN 

www.GAME.es 


_ 














Más cíe 14 redactores escribieron de forma 
habitual en la revista durante esta época. 
jEstos fueron los más protíficos! 


JAVIER ABAD, nuestro 
redactor jefe, siguió 
trayendo rumores en su 
columna "en Voz Baja" 


DAVID ALONSO lo mismo 
analizaba Gran Turismo d 
que hacía la sección 
móvil. |Un1ipo para todo! 


DANIEL ÜUESADA 

cooítnuü como- 
colaborador,., pero cada 
vez tenía más pésol 


MIGUEL ANGEL SANCHEZ 
era uno de nuestros 
analistas habituales. Un 
valor seguro peíalos RPG 


JOSE MANUB. MARTINEZ 
fue otro de tas 
colaboradores al que 
podíais leer cada mas. 


GABRIEL PICHQT ponía 
ios ojos en blanco cuando 
veía enjuego deportiva 
¡Iodo un crack! 


FCO. JAVER GAM3GA 
continuó haciéndonos reír 
con sus desternillantes 
viftetas consoleras. 


DAVID SOPEDRA fue uno 
de nuestros últimos 
fichejes pera el equipo 
de colaboradores. 
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I levábamos meses 
soñando con La nueva 
generación de consolas 
y, por fin, la hipnotizante Luz 
verde deXbox 30G alumbró 
una nueva era y también... 


Una triste despedida ^ A V 

Todo paso casi sin que nos 

diésemos cuenta Una de L. _ j ^ 1 

las generaciones de fe I i _■£ ■ 

consolas más apasionantes W * t 

de la historia délos IT^T^' ^ ká 

videojuegos estaba a punto 

de decimos adiós para ceder ESSBSffBpMfe l '" 

ei testigo a unas sucesoras f- ^ í 

más modernas,' guapas 11 

y con muchas ganas de * 

comerse el mundo. Gran parte 

de nosotros nos resistíamos a t 

dejar marchar a unas fieles ^ 

PS2, Xbox y GameCube que, -* 

un mes tras otro, seguían 

deleitándonos con juegazos 

inolvidables. Pero, finalmente, el punto de 

inflexión llegó a finales de 2006, cuando las tiendas españolas 

sevistieron de gala para dar ía bienvenida a... 


Una bestia llamada Xbox 360 

Et 2 de diciembre de 2005 la flamante consola de Microsoft marcaba 
et punto de salida deunanuevay pro metedor a generación, a la que 
posteriormente se sumarían las apuestas de Sony (PS3), y de Nintendo, 
una Wii a la que aún seguíamos conociendo como Revolution. Pero esta 
no fue la única revolución que reflejaran nuestras páginas; el mercado 
portátil vivió una época apasionante gracias al estreno de Nintendo DS 
y PSP, dos máquinas que nos permitieron disfrutar de los juegos n en 
pantalla pequeña 11 como nunca lo habíamos hecho antes. Como veis, 
este fue un apasionante periodo de transición en el que, como en otras 
ocasiones, tuvimos el corazón divido; triste por saber que nuestras 
'Veteranas 11 compañeras nos dejaban, pero ilusionado por todo lo que 
nos deparaban estas nuevas máquinas. ¡Es ley de vida consolera! 


04 TAL COMO ERAMOS 22 CURIOSIDADES 

Recordamos algunos de [os DE LA REVISTA 

sucesos, personajes y anéc- No pod[a f aítar nuestra ración 

dotas mte retejantes qus de curiosidades y anécdotas 

vivemos en. 2004 y 2005. , . ■ * ., , 

1 de la revasta. Hay que ver ¡as 

DB ASÍ JUGÁBAMOS “““ ^ n ° s pa “ bBn " 

Xbox 360, Nintendo DS y PSP TADAS LAS 

salieron a la venta en España 

durante esta época. [Así PORTADAS 

vivimos su llegad a! Las 24 portadas da asta época 

recopiladas y explicadas. j'Que 

12 LAS J OYAS 00 os falte de nan 1 

DE LA ÉPOCA 

Atenles a los 10 juegazos que 
os traemos esta mes. Metal 1 
Gear Salid 3. líalo 2, Metroíd 
Prime 2... jim prescindible si 


3Ü ASI LO VIVIMOS 

Esta mas Ee toca a David 
Martínez recordar sus inicios 
en la revista y repasar su ya 
larga trayectoria. 
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vistió 


Las Imágenes de los ataqu es ter roristas 
del 11-M nos sobrecoglet on enormemente 


lalá nunca se repita nada parecido 


Los atentados del 11-M en Madrid nos marcaron 
profundamente en 2004. Pero, una vez^ás, 
demostramos nuestra enorme fortaleza para 
superar cualquier revés, por duro que sea. 


I a huella que dejó la tragedia 
acaecida el 11 de marzo en 
Madrid nunca se borrará de 
nuestra memoria, pero - por 
suerte- hay muchas otras 
cosas que recordar de los 
afros 2004 y 2006. 


que su nave Mars Express 
había descubierto... ¡agua en 
Marte! O Eso sí, algunos, corrí 
e! director Alejandro Amená- 
bar, pasaron de mares 
marcianos y prefirieron 
quedarse'Mar Adentro 1 ' O. 
¡Mucho más práctico, oye! 


| Mar Adentro,de Alejandro Amen ábar, se 
convirtió en una de las pelíc ulas esp añolas 
firit más taqu Hieras de la historia. 


Nuestra peor tragedia 

El año 2004 pasó, tristemente, 
a la historia de nuestro país 
por los terribles atentados del 
11-M en Madrid ©. Este 
fatídico suceso precedió 
brevemente en e! tiempo a la 
celebración de las Elecciones 
Generales ©y al que había 
sido nombrado acontecimiento 
del año: la boda de Letizia y 
Felipe ®, el actual Rey de 
España. Pero, hablando de 
reyes [o de su retorno), para 
coronación la de Peter Jackson 
O en los Oscar, donde la 
tercera peli de El Señor de los 
Anillos se hizo con nada 
menos que 11 estatuillas. Su 
éxito fue tan sonado como el 
"descuido 11 de otra Jackson, 
Janet O, que mostró " más de 
la cuenta 11 en su actuación de 
la Super Bowl. Menos mal que 
a la hermana de Michael no le 
dio por bailar Mariacaipirinha, 
el mucho más movido tema 
que tan de moda puso 
Carlinhos Brown ©, porque 
entonces no la hubiese 
salvado de la quema ni Robert 
Langdon, el protagonista de 
otro de los fenómenos del año: 
El estreno de Él Código Da 
Vinci ©, de Dan Brown. Su 
historia de ficción nos hizo 
alucinar de la misma manera 
que cuando la Nasa anunció 


Siguíondo adatante 
En el año en el que celebramos 
el IV centenario de la 
publicación de El Quijote ©, 
medio mundo lloró la muerte 
del Papa Juan Pablo II ©. 

Di arios y noticiarios de 
televisión, como el de la recién 
creada Cuatro ©, se encarga¬ 
ron de damos la^poticia 
mientras seguían informándo¬ 
nos sobre la gripe aviar © s uno 
de los temas que más dio que 
hablar en 2005, también, en los 
emergentes blogs © que, 
poco a poco, empezaban a 
polarizarse y a inundar la 
red. En los deportivos, por 
ejemplo, pudimos seguir todas 
las hazañas de dos jóvenes 
deportistas españoles que 
empezaban a damos grandes 
alegrías: Rafa Nadal ®, con 
sus nada menos que 11 
torneos ganados durante la 
temporada, y Fernando Alonso 
©, que conseguía su primer 
título de Campeón del Mundo 
de Fórmula 1. Ambos parecían 
tener más midiclorianos en la 
sangre que los Caballeros Jedi 
que vimos en el estreno de 
StarWars Episodio III... ¡hace 
11 años! ©Y es que, como 
cantabaU2 ©aquel año, da 
vértigo comprobar cómo pasa 
el tiempo, ¿no os parece? 


La misión Mars Exprés^ de la NASA, 


encontró evidencias de agua en Marte. 


¡Parecía algo de ciencia ficción! 


cuatr* 


Continuidad en 2005 


La cadena de televisión Cuatro comenzó su 


emisión en nuestro póls en 2006, 


U2// 


El piloto español 
Femando Alonso se 


hizo con s u primer 


Campeonato del 


Mundo de Fórmula 1 


Los Irlandeses U2 
triunfaron en las Listas } 
de estilos con su single 
Vértigo. 
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José Luis Rodríguez 
Zapatero; líder del 
PSOE r se convirtió en 
Presidente del Gobierno 


La boda de LettztaQrtgJ 
y el Príncipe Felipe fue| 
el acontecimiento s ocial 
del año en España, fl 


El Retomo del R^ p 
tercera entrega de 
ESDLA, se hizo con 11 
Gscars de la Academia. 


mostrar "un pecho" en 
su actuación de la Super 
Bcwl de2004. ■ - 


Los blogs empezaron a 


La gripe aviar causó 


F populari zarse | 

enormemente en esta 




bastante prei 


entre la pobla ción de 


ran parte del planeta. 


BLD£ 


BLÜG 


BlOG. 


Que levante la mano 
ulen no bailar a ritmo 

E de samba con 
rlacalplrlnha, el 
exltazo de Carílnhos 
Brown. 


En 200G se cumplió el 


IV centenario de la 


* publicación de 
El Ingenioso Hidalgo 
Don Quijote de la 


El código D a Vinel s e jjfY 
conv Irtló en un a uténtico 
fenómeno de masas. 


La muerte de Juan Pablo II y la posterior 


elección del nuevo Papa se convirtieron en 


Mancha 


dos sucesos de lo más mediáticos. 


Rafa Nadal saltó 


definitivamente a la 


élite del tenis en 


La primera trilogía {cronológica) de Star 
Wars se cerró con el estreno del Episodio III: 
Le Venganza de los Slth. 


2004-2006 
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GAMECUBE 

aBRlCANIEJinlando • N Q DE BITS: 128 bits 
. >SOPORÍEM3>« ™ rinn * CE BADE LANZAMIENTO 
FNFSPAÑA 9aa? F 1 R.EQLQ D,ELÁNZAÍvHENIO, 199A 
A NÚMERO HE CQJNS ni AfiVFNninAfi;??mlllmfia 

Mientras muchos miraban ya a Revolution, la nueva 
consola en laque se encontraba trabajando Nintendo, 
GameCube mantuvo un gran nivel durante los años 2004 
y 2005, Sus poseedores pudieron hacerse con joyas de 
La talla de Residen! Evil 4 o Me troid Prime 2: Echoe ; 
que -junto a muchos otros imprescindibles- 
hicieron de la consola de Nintendo una 
apuesta segura. 




El 




El catálogo de G ameCube combinó 
exclusivas "de la casa "con 


lx>mbazos de thlKlpa riles. 


Sony gano 
esta generación 
qracia^^^^^ 


_a las 

impresionantes 
cifras de ventas de 
PS2 


; 


que dominaron 
casi todos los 
mercados. 


PLAYSTATION 2 


r FA RR IRA N TF - Snny N° HF RITS: 128 bRs 

. snpnRJF nvp hffcharfi anzamifniq 
E N es PAÑA: 2000 j LEE E.C IQ PE bANZAM I EN I£L 74£9fl Pesetas 

MWM E RO D E CON SOLAS VENO IDAS . 160 millones 


Soatv yx 

■JL 1 

n. 

/1 

20 / 


2 Ü Ü 4 - 2 Ü Ü 5 


El dominio de los desarrolla dores sobre la arquitectura de 
PS2, una vez superadas las dificultades iniciales tras su 
lanzamiento, posibilitaron que sus usuarios disfrutaran 
de juegos cada vez más impresionantes, muchos de 
ellos creados en exclusiva por algunos de los 
mejores estudios del mundo. Metal GearSoiidS: 

Sne ke Estero Final Fe nta s y X-2 s □ n u n 
t buen ejemplo del nivel del que 
gozaba la consola. 
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■ Con la vista en el futuro 

Ya afínales de 2003 publicamos los 
primeros rumores sobre PS3, Xbox Next 
(Xbox 360) y NS/Revolutfon (Wii), la novedosa 
apuesta en la que se sabia que trabajaba 
Nintendo. Para muchos de nuestros lectores, y 
teniendo en cuenta el genial momento que vivían 
las consolas "actuales", este cambio generacional 
resultaba demasiado prematuro y pensaban que 
PS2, Xbox y GameCube podían aguantar el tipo 
varios años más. Pero el caso es que, en 2005, 
Sony y Microsoft presentaron oficialmente al 
mundo sus nuevas consolas en uno de los E3 más 
memorables que recordamos, y en el que Nintendo 
también enseñé el diseño definitivo de Wii, pero 
sin ofrecer muchos detalles. Nos gustara o no, se 
acercaba el fin de nuestras fieles compañeras... 


El modelo Sllm P 
unto a las rebajas 
en su precloy al 
tractlvo catálogo, 
laclan de PS2 una 
consola redonda. 


mov& so scandafojs 
ibout th© two of les 
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* NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS; 26mlllono> 

La consola de Microsoft se afianzó- en el mercado 
occidental durante esta etapa. Y aunque el número de 
juegos exclusivos que recibió fue menor que el de PS2, 
regaló a sus usuarios títulos a b so lu temiente 
indispensables, como Halo 2 o Ninja Gal den, Además, 
algunos títulos muItíplataforma ofrecían su mejor 
versión en Xbox, lo que contribuyó a que 
muchos jugadores se hicieran acérrimos 
seguidores de la consola. 


idiendo a unas 





PS2* Xbox y GameCube vivieron su época de madurez en 2004 y 2005, lo que les 
permitió alumbrar a algunos de los mejores juegos de su historia, pero el relevo 
generacional estaba muy cerca. 


m lcrosoft fue la primera en dar el 
pistoletazo de salida a la nueva 
hornada de consolas con Xbox 360 t 
que llegó a finales de 2Ü05 t algo que a muchos le 
pareció un movimiento demasiado precipitado**. 

Avalancha de lanzamientos 

El año 2004 arrancó, en el mercado de consolas de 
sobremesa, con PS2, Xbox y GameCube disfrutan¬ 
do de una excelente salud, o lo que es lo mismo, de 
un gran ritmo de lanzamientos de calidad que cada 
mies inundaba las páginas de nuestra revista. Para 


Entrí 

j los años 2004 y 2005 

en Hobby Consolas 

analiz 

amos cerca de 340 juegos para PS2, Xbox 


g, que vivían una auténtica era 


dorada en lo que a estrenos se refiere. 


que os hagáis una idea, en los 24 números de 
Hobby Consolas que publicamos entre 2004 y 
2005, analizamos cerca de 340 juegos para ellas, 
siendo 26 de ellos exclusivos de GameCube, 47 de 
Xbox, 119 de PS2 y 145 multiplataforma. Como 
reflejan las cifras, la máquina de Sony, que aventa¬ 
jaba por mucho en unidades vendidas a nivel 
mundial a sus dos competidoras, le permitieron 
beneficiarse de un mayor número de juegos 
desarrollados por "third partios", que buscaban 
aprovecharse de la gran aceptación de 
Playstation 2 para hacer la mayor caja posible. Sin 
embargo, esta situación no fue óbice para que las 
3 consolas recibieran titulos de una calidad 
indiscutible, siendo -unavez más- los desarrollos 
exclusivos los que marcaran las verdaderas 
diferencias e hicieran que muchos jugadores se 
decantaran por una u otra en particular 



tono do nu ostra voz y compararlo, 
on tiempo real, con la pista 


sobremanera a que muchos jugadoras "no 
habitúalos" so interesaran por las consolas 


todas, a 

cantar 


En 2004, Sony lanzó la primera entrega de 
SingSter. La idea era tan simple como divertida: 
conectando uno o dos micrófonos a PS2, nuestro 
objetivo era cantar las canciones incluidas en el 
DVD, tratando siempre dono desafinar para 
obtener así la mayor puntuación posible. Esta 
nueva vuelta de tuerca al clásico karaoke se 

on Inrln un fonómonn rnnfrihi iivA 


_ IQVEPA DES I? 


Los primeros micró¬ 
fonos de SlngSfar se 
conectaban a PS2 a través 
de un adaptador USB. Su 
tecnología permitía reconocer el 


Wl 1^11 WHI IWIVI I ’-jVV 

estuviésemos Interpre¬ 
tando* 


^, 00 sa - o 


EL GUATEQUE EN CASA 

SINGSTAR 

PARTY AHORA el ídc 


The way ye 
tfsaíh 


¡CMLPÍIC. bllKCW Brt —Mf W 
JLM.I 1 * Uj* ■*»■]«** 


SINGS 
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Con una qeniat estrategia, 


Nintendo revolucionó el mundo de 
las portátiles con DS 


], la primera 
consola en incorporar 2 pantallas, 
siendo una de ellas táctil. 
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La consola lite luía 


o lápiz. 

\ya\a facilitar 
~ u estia 
infet acción con la 

pantalla táctil. 


¿Tüñintí? ¡Que 
hable el experto! 




NOKIA 
N-OAQE QD 

FABRICANTE. Nokia ^ DE BITS. 32 bits 
.SDPQRTE.TarjetasMMC FECHA DE LArJZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 2004 ♦ PRECIO DE LAN Z AMIENTQlElM 

NÚE-1ERD DE.CÜNC QLA£ y E N D IDAS. 3 mitones (total N-Gage) 

Nokia intentó insuflar nueva vida a N-Gage con la puesta 
de largo de un nuevo modelo, que recibió el sobrenombre 
deQD. Este red ¡seña, que redondeaba Las formas del 
modelo original y le añadía otras novedades, como un 
menor tamaño, pero que también restaba algu ñas 
características, como la reproducción de MP3 
o la radio FM, no consiguió evitar el 
escaso éxito de la máquina. 


NINTENDO DS 


La invasión de las portátiles 

Nada menos que 4 consolas portátiles llegaron al 
mercado entre 2004 y 2005. La primera en hacerlo 
fue N-Gage QD, la nueva versión del híbrido entre 
consola y teléfono móvil de Nokia. Otra revisión, 
Game Boy Micro, también se sumó a la fiesta, en 
noviembre de 2005, reduciendo drásticamente el 
tamaño de la Game Boy Advanoe original y 
añadiendo algunas nuevas características. Sin 
embargo, las verdaderas estrellas del "sarao" 
hicieron su aparición estelar también aquel año. 
Primero, en marzo, Nintendo lanzaba en España 
DS, una revolucionaria máquina portátil que 
contaba con una potencia muy superior a GBAy, 
como principal novedad, la inclusión de 2 
pantallas, una de ellas táctil, lo que abría un nuevo 


FABRICANTE, Nintendo- I N"DE BJTb. 32 bits 
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N LIME Rü. DE OONvi OLAS VENDJDAB, 44 mMones (total GBAJ 

La última consola de Nintendo en llevar el nombre "Game 

Boy" se lanzó en España a finales de 2005. Con un 
tamaño realmente pequeño y un peso inferior a 80 
gramos, esta nueva portátil contaba con una pantalla 
a color de 2 pulgadas, retro iluminad a y ccn brillo 
ajustable, y con compatibilidad total con 
todos los juegos de Game Boy 
Advance. 
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Acompañada de una genial campaña publicitaria. 

Nintendo puso a la venta DS (Dual Screen) en España en 
marzo de 2 005. Llegada para sucederá Game Boy 
Advance de forma definitiva, la nueva propuesta de los 
de Kyotono dejó a nadie indiferente por lo original de 
su diseño, que destacaba porofrecer 2 
pantallas, una de ellas tácti les, y 
avanzadas posibilidades 3D. 


.(□cas par el 

tunning 

La modificación extrema da vehículos, 

□ funing, se puso muy de moda en esfa 
época gracias a diferentes programas 
da televisión, películas o publicaciones 
espacial izadas. Esta "fiebre" se dejó 
notar con fuerza en el mundo de los 


videojuegos, y fueron muchísimos Los 
títulos do velocidad centrados en esta 
modalidad que vieron la luz en casi todas 
los consolas. Juiced, MidnighfCiub o la 
saga Need Ford Speod f u oro n alg u nos 
de los que más tuerta pagaron. 


OAME BOY 
MICRO 
















mundo de posibilidades a ios desarrolladores. 
Juegos como Wario Ware o Nintendogs se 
beneficiaron de estas características para, junto a 
pesos pesados de Nintendo, como Mario KartDS o 
Super Mario 64 DS, hacer de la portátil un absoluto 
éxito de ventas desde su salida al mercado. 

Plantar cara a la Gran N en este terreno era algo 
que parecía casi imposible, pero Sony -que 
gozaba de una gran confianza en sí misma gracias 
a los increíbles cifras de Playstation- decidió 
lanzarse a dominar el mercado portátil con una 
nueva y técnicamente alucinante consola: PSP. 
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En el E3200d 


pudi mos ptobaj 
las nuevas 


portátiles. Y así os 


lo contamos en la 


levlsta 
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portátil 


Durante estos 2 años asistimos al nacimiento de un gran número de consolas 
portátiles. Las más destacadas fueron DS y PSP, que contaron con tecnología 


Sony entra en juego 

Con una impresionante pantalla panorámica de 
4,3 pulgadas, una potencia "similar" a la de PS2 y 
unas amplias capacidades multimedia, que le 
permitían reproducir música en formato MP3, 
conectarse a Internet o visualizar películas en 


revolucionaria y todo el apoyo de las gigantes Nintendo y Sony. Sin embargo, 
no fueron las únicas en llegar; revisiones de máquinas ya existentes, como 
N-Gage GD, el híbrido entre consolay teléfono de Nokia, o Dame Boy Micro, que 
reducía aún más el tamaño de GBA, fueron otras de Las propuestas que 
pudimos adquirir en nuestra tienda habitual. Con mucha menos aceptación, y 
ya fuera de nuestras fronteras, aparecieron máquinas como Gizmondo, que 
fracasó estrepitosamente, o la curiosa TapwaveZodiac, una suerte de 
consola-PDA a La que llegaron títulos como Doom II o Duke Nukem. 



Glz mondo era una 
p¡ o metedora | 
con sola poa tátill 

que fracasó | 
estrepitosamente, 


A Toda la tecnología 
B en tus manos 

LaportátiJ Gi¿ mundo ílega í 
E spaña con las mú modernas 
innovaciones a un prado do 399 £. 
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Dos pantallas que abren 
un mundo de posibilidades 

La "u^rc iPViártl * Mnifpiott mw n h unttiM 
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El miembro más pepeno 


JiinH 


de la familia PtaySration 
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NINTENDO 


Y Una extensa comparativa 

entre PSP y NOS fue publica¬ 
da en Hobby Consolas con el fin 
do ayudar a los compradores 
indecisos. Ambas máquinas 
tenían razones de sobra para 
convencer a cualquier 
L jugador. Á 
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UNA MASCOTA EN EL BOLSlU 








r Evolución 


nintendags 


Cuidar a una mascota virtual ara algo qua 
llevábamos haciendo desda hacía muchos 
años ¿os acordáis, por ejemplo, de los 
Tamagotchi? Pero Nintendo, gracias Las 
capacidades táctiles da DS, amplió con 


mucha inteligencia la idea y arrasó con 
Nintendags. qua nos proponía cuidar a 
nuestro propio perrito electrónico. La 
fórmula cuajó y ayudó a convertir a DS en 
objeto de deseo para el gran público. 


soporte UMD (Universal Medía Dísc), Playstation 
Portable aterrizó a España en septiembre de 2005, 
lo que nos dejó muy poco tiempo para exprimirla en 
esta etapa de la revista, pero sí nos permitió 
vislumbrar sus enormes posibilidades gracias a 
títulos como GTA: Liberty City Stories o Wipeouf 
Puro. La batalla portátil estaba servida y se 
antojaba emocionante, pero aún quedaba otro gran 
^ II bombazo por llegar antes de finalizar el año... 

I Xbox 360 se estrena en España 

Tras muchos meses de rumores, especulaciones y 
opiniones encontradas sobre la "necesidad" o no 
de un relevo generacional, el 2 de diciembre de 
2005 se ponia a la venta de manera oficial en 
nuestro país Xbox 360, la primera de "las consolas 
del futuro" que, una vez más, prometían ofrecernos 
unas experiencias nunca antes vistas gracias a su 
enorme potencia y a sus nuevas posibilidades. 

Con un precioso diseño, en color blanco con 
detalles grises y plata, lo mejor de la nueva 
máquina de Microsoft se encontraba en su interior, 
que le permitía poder presumir de ser la consola 
más poderosa en ver la luz hasta la fecha. 


ror 


FABRICANTE. Son^r N* D E BITS: 12S bits 

♦ SOPORTE: D iscos UMD F ECHA DE LANZAME NTÜ 
FN ESPAÑA - PQOfi * PRFCin IIP I ANZAMIFMTfF 

NÚMERO np nniMsm AñVFwninAs- so millones 


Sony Irrumpió en el mercado portátil con PSF 1 , la máquina 
"de bolsillo" más potente disponible en el mercado. Con 
pantalla TFT LCD de gran tamaño, unas poderosísimas 
CPU y GPU. que permitían mover solidos entornos 3D, y 
a itt p l i as cap ac í d a d e s m u It i m e d i a, re p ro d u cc ió n d e 
películas a través de su formato UMD incluida, 
Playstation Portable estrenó algunos juegos 
realmente espectaculares, como 
GTA: VicQ City Stories. 


La gran pauta lia de 
panorámico era la característica que más resa ltaba 
tras un primer vistazo a Playstation Portable. 


juegas de 

película 

Los videojuegos besados en películas existen 
prácticamente desde el inicio do las consolas y los 
ordenares "de ocio", pero en esta época vivimos una 
auténtica avalancha de este tipo de juegos. Las 
enormes posiblidades de las nuevas máquinas, unidas a 
su cada vez mayor proliferación en el mercado, hicieron 
que Las productoras Los vieran como una mina de oro 
para rentabilizar aún más sus creaciones. Mátrix, King 
Kong. El Señor de los Anillos y hasta nuestro policía más 
casposo, Torrente, tuvieron su videojuego oficial. 
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La nueva generación de consolas 
arrancó en España con el 


lanzamiento oficial de Xbox 360 
el 2 de diciembre de 2005. 


La 

consola llegó a un precio de 399€ 

Gran parte de esta potencia estaba dedicada a las 
capacidades multimedia, que pretendían hacer de 
Xbox 360 el elemento estrella de nuestro salón. 
Reproducción de películas en DVD, acceso a todo 
tipo de contenido gracias a Windows Media Center 
y la conexión a Xbox Uve, compatibilidad total con 
la alta definición de los televisores HD, la bestia de 
los de Redmond se perfilaba como un auténtico 
centro de entretenimiento, pero -por supuesto- 
aquel lo no era más que un gran añadido para lo 
que realmente estaba ideada... 

Juegos realmente espectaculares 

El catálogo inicial de lanzamiento de Xbox 360 no 
fue uno de los más memorables de la historia de 
las consolas, pero títulos como Project Gotham 
3 , Kameoo Condemned Criminal Origina ya 
nos permitieron vislumbrar que estábamos 
ante una máquina muy superior, sobre 
todo en el plano técnico, a la totalidad 
de consolas que habíamos disfrutado 
hasta la fecha. Poco a poco, y en los 
meses siguientes a su lanzamiento, el 
catálogo fue creciendo gracias a joyas 
del calibre de The Eider Scrolls ÍV: 

Obiivion ya la cada vez más cercana 
fecha de estreno de algunos prometedo¬ 
res juegos exclusivos que prometían 
marcar un antes y un después, como Geera of 
War o Masa effecf. ¿Os suenan de algo? 
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XBOX 360 


FABRICAN TE: Microsoft • N?DE BITS: *266? blf» 

• SOPORTE. DVD FE OHAOE LANZAMIENTO 
ENESPAÑA- 20 DE PREÜLQDELANZAMIPNIQ.399É 
NÚMERO DE CONSOLAS VENDI DA S: fl7 millones 

Ser los pioneros en disfrutar del futuro de los videojuegos 

fue posible gracias a Microsoft, quien fue la primera, en 
lanzar su máquina de nueva generación. Con una 
potencia descomunal, amplias capacidades 
multimedia, mando inalámbrico y disco duro incluido 
"de serie" (en el pack más completo de la consola), 
360 inició una nueva era que marcaría e I rumbo 
del sector hasta limites nunca vistos. 
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k bienvenidas a loa santas 




► COMPAÑÍA: Rockstai 

► CONSOLA. PS2 

► AÑO 2004 

► N ü DE LA REVISTA: 150 
' NOTA. 07 


1 


imosquis! 


MUCHOS PERSONAJES 

principales están 'inspirados 
en rápenos reales, como Dr. 
Dree, IceCubeo Eazy-E. 



t ras la gran acogida que recibieron GTA lít y GTA Vice City, 
todas las miradas estaban puestas en San Andreas . 
Rockstar no defraudó y amplió la 'fórmula GTA 11 para 
crear uno de los mejores juegos de la historia de PS2 + 

Ya desde la huida en bici de C J, que servía como 
genial arranque del juego, sabíamos que estábamos ante algo 
muy grande. Nada menos que 3 ciudades conectadas entre sí, 
Los Santos, San Fierro y las Venturas, "latían" repletas de vida 
en el GTA más grande y ambicioso realizado hasta la fecha. 
Bajo una genial historia "de pandilleros" ambientada en 1992, 
San Andreas elevaba al máximo exponente la combinación de 
tiroteos, conducción y libertad de acción característica de la 
saga, permitiéndonos hacer casi cualquier cosa que se nos 
pasara por la cabeza: entrenar en el gimnasio, tunear nuestro 
coche, pasar el rato en las máquinas tragaperras o jugar al 
basket callejero, eran solo algunas las actividades que, junto 
aúnas variadísimas misiones, consiguieron hacernos sentir- 
más "vivos" que nunca dentro de un videojuego. 




mej orar sus 
hab ilidades,., C J. 
estaba repleto de 
posibilidades 



OVNIS, ZOÍyBIS, el yeti,„ 

Al g un os af i rm a ban h a ber 
v iv i do suc eso s pa ranorma I e; 
en Los Santos. La mayoría 
eran leyendas urbanas. 


ASÍ SERÁ «GRANO THEFT 
AUTO SAN ANDREAS» 
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La variedad ele vehículos que podíamos pilotar era 


enorme, e Incluía potentes aviones, 


fue por tada d el 
numer o 154 d e 
nuestra revista. 


NM5jG - JULIO 20QÍ, 


Asi se mueve Cari Jolrnsen 

2. Las habilidades 


M U ...fc'JHl |UÍM» 


sorprenden íc, salvaje! 
i el sucesor de <V¡ce City, 


Desde sus primeros 
detalles, que os mostramos 
en exclusiva mundial, GTA 
San Andreas llenó decenas 
de páginas de Hobby 
Consolas incluso después 
de la publicación de su 
análisis en el número 1& 9. 
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prüetlsing and you wtlt 
re ce i ve a pilots 
licence» 


CorTG rand Theft Auto SarTSA 
Andreas, Rockstar redefinió ^ 


el concepto de libertad de 
acción dentro del mundo de 
los videojuegos. 
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Mlmetizaise con 


el entorno eia 


vital pata pasar 


desapercibido en 


la espesura de la 


EL MEJOR ESPÍA SOBREVIVE 

MGS3: 


La expectación por el juego 
fue tal que Incluso llegó a 
copar dos portadas de 
Hobby Consolas en un 
reducido periodo de tiempo, 
a (o que hubo que sumar 
noticias, reportajes e 
incluso una guía completa. 
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Las posibilida des de camuflaje 
¿ 1 eran enormes y se elegían a 

| través de un complete nienúT 


en su Entarnn natural 


h ldeo Kojírna y su equipo aprovecharon la gran 
experiencia adquirida con Playstation 2 para 
crear la más completa entrega de Metal Gear 
Solid hasta la fecha. ¡Y eso eran palabras mayores’ 


Snake regresó a PS2 para demos- ^ 
tramos que era tan capaz de infiltrarse 
en cualquier instalación militar como de 
sobrevivir en una espesa selva de la Unión V 
Soviética. Ambientado en la década de los 
sesenta, en plena Guerra Fría, Snake Eater 
llevó un paso más lejos la fórmula de los ante¬ 
riores Metal Gear Solid para ofrecernos 
una de las mejores entregas de 
toda la saga. Un gran número 
de novedades, como el sistema 
de camuflaje o el de supervivencia, * 

que nos obligaba a cazar para alimentarnos o 
a recoger suministros para curarnos las heridas. 
Todo esto, acompañado de un espectacular 
guión, con algunos memorables enfrentamientos 
contra enemigos finales, y de un apartado técni¬ 
co que exprimió al máximo los circuitos de PS2, 
hicieron de la obra de Hideo Kojíma uno de los 
grandes de la historia de los videojuegos. 


• COMPAÑÍA. Konaiil 
CONSOLA: Playstation2 

• AÑO. 2005 

• NADELA REVISTA. 161 

• NOTA: 97 


LA PESADILLA DE SNAKE, en 

forma de min¡Juego oculto, se 
titula Guy Savagey fue escrito 
y d iríg i d o po r S hu yo M ura ta. 


La enorme intensidad 
de su propuesta y el 
brutal apartado gráfico 
fueron los aspectos 
más destacados en 
nuestras valoración, 
en la que también 
elogiamos que tuviera 
menos secuencias. 
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un simulador casi eterno 


ran turiama 4 


I a obsesión por la búsqueda del realismo de 
Polyphony Digital alcanzó su punto álgido en PS2 
gracias a las cuarta entrega de Gran Turismo, 
que rindió a sus pies a los fans de la velocidad* 


gran wmsm d 

i -m *11 «i cmTMk u ■ ufi.il a ium IV 


Más de 700 vehículos de 80 de los fabrican¬ 
tes más prestigiosos del planeta, 50 recorridos 
distintos, que incluían trazados por ciudad y eta¬ 
pas de rally, y una ingente cantidad de posibilida¬ 
des y modos de juego, de entre los que destacaba 
el mastodóntico modo GT, fueron las contunden¬ 
tes cartas de presentación de la despedida de 
Gran Turismo en Playstation 2. A las opciones 
"clásicas" de la serie, como la personalización de 
la mecánica o el mercado de segunda mano, esta 
entrega sumó un espectacular Modo Foto y las 
carreras B-Spec, en las que marcábamos las 
pautas a nuestro piloto "desde la barrera". 

El exquisito mimo puesto en el apartado 
gráfico y sonoro, que contaba con más de 
100 temas de artistas como Apollo 440 o 
Joe Satríani, sirvieron de perfecto copilo¬ 
to a esta auténtica oda a los amantes de 
los videojuegos y del mundo del motor. 


• COMPAÑIA: Sony 

• CONGO LA Playstation 2 

• AÑO. 2005 

• N° DE LA REVISTA: 162 

• NOTA: 07 


imasquis 


EL PRIMER AUTOMWIL 
PATENTADO, d Mercedeo- 
B o nz P at en t Moto r Wag e n de 
19 & 6 r apa reo e ún ic a me nt e en 
esta entrega de le saga. 


Con 36 millones de copias 
vendidas hasta ese 
momento, la serie Gran 
Turismo contaba con una 
enorme popularidad entre 
nuestros lectores, lo que 
hizo que nos volcásemos 
de lleno con su llegada. 


CERCA DE UN MES de trabajó 
era lo que necesitaban los 
desarralladores para modelar 
cada uno de los vehículos. 


¥ MHVt 


El perfecto equilibrio 
existente entre todos 
los aspectos del juego 
se reflejó fielmente en 
nuestras puntuaciones 
que rozaron la 
perfección en todos 
sus apartados. Fue un 
juego redondo. 


El Modo Foto toe una de las grandes | 

novedades de esta entiecia de la serle. 


Playstation. B 


TV muchos más' 



La física de 


las carreras 


de rally era 


muy distinta 

a la de los &S 


turismos. 9| 

■* A 




valoración 

lo mejor 

alternativas 
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La enigmática Samus Oscura 


aparecía en puntos claves del 


|Q. ¿Cuál sería su objetivo* 



El extensísimo anáfisis fue 
el colofón final a nuestra 
completa cobertura de 
Metroid Prime 2 : Echaos. 
Tras !a increíble primera 
parte teníamos muchas 
ganas de volver a ver a 
Samus, y eso se dejó notar. 


NOVEDADES 
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UNA AVENTURA GALÁCTICA 


METROID 

PRIME 2 ECHOES 
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cuando aamus se consagró en las 3d 

metroid prime 2 ECtlDEB 





► COMPAÑÍA: Nhitendo 

► C ONSOLA.. GameCube 

► AÑO; 2004 

► N ü DE LA REVISTA. 160 

► NOTA: 96 


I 


irnasquis! 


METROID 1.5 fue el nombre del 
pri mer con ce pto para u na 
secuela. Al final casi todo se 
d ese ch ó en f av cr de Pr ¡me 2. 

UNA CAMPAÑA VIRAL e n 

forme de varias páginas web 
se usó para promocional'el 
1 0 nzamiento del juego.. 


t ras protagonizar un brillante estreno en las 3 
dimensiones, Samus Aran regresó a GameCube 
para deleitarnos con una nueva aventura contra los 
alienígenas.* ¡y contra su rr yo 1 oscura! 

Exploración, disparos y puzles, todo ello 
desde la vísta subjetiva de la gran Samus Aran, 
volvieron a ser los Ingredientes de la 
continuación de Metroid Prime , 
que nos llevo hasta el lejano pla¬ 
neta Éter. Dividido en dos mundos 
(luz y oscuridad), en este nuevo 
escenario Samus demostró una 
vez más sus enormes habilidades, 
que le permitían convertirse en 
bola, balancearse con un gancho lá¬ 
ser o disparar todo tipo de armas con¬ 
tra los hostiles alienígenas. De nuevo, 
esta genial mezcla funcionó como un 
reloj y logró atraparnos sin remedio. 
jQué grande es Samus! 


La mezcla de 


-si 


volvió a ser cIsvé 

í en I 

el desarrollo de 

Ü 

este nuevo Metroid. | 


El modo a pantalla 


paitkla era fuente 


Inagotable de 
diversión. I 


nuestro ■ 

nata 

Sin duda, una de las 
puntuaciones más 
elevadas que 
otorgamos a un juego 
de GameCube. Y es que 
ef íituo de Retro 
Studíos es uno de los 
grandes de! catálogo 
de la consola. 


NUESTRO VEREDICTO 

lo mejor | alterna! i vas 
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"3MXE 


LA BATALLA MAS ÉPICA 

HALO 2 
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!b d pa ra_■ " 

revista 


Era el título más esperado 
del momento por los 
poseedores de X box... y por 
gran parte de la redacción, 
por lo que Ha lo 2 fue 
protagonista de un enorme 
número de páginas de 
Hobby Consolas. 


HALO 2 

la humanidad en 


■P ■( ■■ L. 


PELIGRO 

• Li^i-w, a - |r— 


nrijjiii. ■ M'kbiu 


jefe y maestra del firmamenta 

ala Z 


l Jefe Maestro atacó de nuevo en Xbox y n] el 
polémico doblaje en español neutro del juego en 
nuestro país fue un impedimento para que 
volviéramos a alucinar con su enorme carisma. 


i COMPAÑÍA: Microsoft 
'CONSOLA: Xbox 
■ AÑO ¿004 

p N* DE LA REVISTA: 158 
NOTA: 90 


imosquis! 


EL DOBLAJE, con acento 
s uda m er ic an o .causo mu cha 
po I émi ca. e n n ues tro p a ís. 
¡Menuda la que se Lio! 


FUE EL JUEGO MÁS VENDIDO 

de La historia deXbox.con 
casi 8.5 millones de copias 
d i st ri b ui d a s en todo e I mu ndo. 


El mayor abanderado de Xbox en su puesta de 
largo mundial pedia a gritos una secuela a la altu¬ 
ra... ¡y vaya si cumplió con las expectativas' Halo 
2 apostó por un desarrollo contínuista, o lo que es 
lo mismo, por el de un shooter subjetivo repleto de 
acción, pero le añadió una ingente cantidad 
de mejoras y novedades que hicieron de 
esta secuela un título irrepetible. Una 
historia más elaborada y épica, en la 
que incluso podíamos manejar a uno 
de los alienígenas enemigas, sirvió 
de plato principal a un apetitoso 
segundo en forma de modo Online 
para hasta 16 jugadores simultáneas. 

Nunca hasta ese momento habíamos disfrutado 
tanto de las partidas multijugador en una consola, 
y eso fue solo posible gracias las posibilidades 
de aquella increíble máquina llamada Xbox. 


ELJefe Maestro se 


ue nunca en la 


nuestra 

i 


r 

II 

i: 

i 

a 


La intensa acción, el 
genial historia y el 
fantástico modo onííne 
permitieron a Hato 2 
obtener una altísima 
puntuación, que solo 
quedó ligeramente 
empañada por el 
polémico doblaje. 
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Pioteqer a Ashley»la hila clel 


Presidente de EEULL era uno de 


nuestros objetivos en el juego 



«VlMHVIbfW 


GamcCubc 


iSüpaBDpgr- - > 

la revista 


RE 4 fue ia entrega de ¡a 
saga que mas dio que hablar 
debido a sus grandes 
cambios. Esta renovación 
originó un debate que se 
mantiene a día de hoy, sobre 
si Resideni Evif debería 
"regresar" ai terror. 




VAMONOS 
[ir. CHMFF1A5 
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LA REVOLUCIÓN DEL TERROR 

RESIDENT 

EVIL4 



León S, Kenney. uno de les 


protagonistas de Resident Evít 2 ; 


fue el valiente encargado de liarse a 
tu o s en es te nu ev a e n fi eqa 7m 




a 


la mutación del survival herrar 

LD resident evíI 4 


f* " ' * r " »• » 1 

• T • QWJECLJeE 


/) fESiííllt ElJf 


= CAP COK 


• C OM PAÑ íA. Capcoin 

• CONSOLA. GameGube 

• AÑO. 2005 

N ü DE LA REVISTA: 102 

• NOTA. 95 

imasquis! 

RESIDENT EVIL 3,5, o I a v e rsi ó n 
inicial, mo straba u n as p ect o 
más terrorífico. Se cancelo por 
limitaciones técnicas. 

SE DESARROLLA EN ESPAÑA, 

pero la ambientación está 
repleta de tópicos y errores... 
¿Pesetas en 2004? 


B or primera vez en la saga Resident Evtí f la cámara 
se situó a la espalda del protagonista para ofrecer 
un desarrollo más enfocado a la acción y menos al 
Y el resultado fue impresionante! 

El Resident Evil más revolucionario desde su 
estreno en Playstation 9 años antes llegó a GameCube 
acompañado de mucha expectación... y de un buen 
puñado de enemigos a los que disparar desde 
una vista en tercera persona, León S.Kennedy 
fue el encargado de protagonizar el nuevo 
desarrollo ele la ya mítica serie de Capcom, 
en la que la acción pura y dura eclipsó 
a los escasos momentos de terror, 
sustituyendo -por ejemplo- a los 
terroríficos zombls por infectados. 

Este cambio aportó mucha fres¬ 
cura al trillado concepto "survival 
horror" y nos permitió redescubrir 
una saga que pedia a gritos una 
profunda renovación 


1 Esta e s| jectaculai imitada 
acompañó a nuestra pi Imeta toma 


nuestra S 

nota 


de contacto con el juego, 


El viraje de Sos puzles y 
e¡ terror a un desarrollo 
más enfocado a Sa 
acción nos pareció un 
verdadero acierto, 
sobre todo teniendo en 
cuenta que Sa saga 
empezaba a acusar 
signos de desgaste. 


VALORACIÓN 


NUESTRO 

lo mejor 


alternativas 
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«L> LL MÁ-: LAIVG-B V VAMA.n'> 

ila L vial y utarhife ru L^iumufr que 
uasir va' ia-wees pnr cutía H i*reL 


DURACION «RfrS.-ÉlénLÉ'íÍjiA hcriJi La* 15 


« i ■. j ilLvj ■« .. -HI-- t -Li-• - -• - J' J 

MiDiaT A-Widds'' tra n; i up 'ji ^yurríTr Icmn nad □ 


lo peor 


■ NO DA TANTO Mlt&O ■ ti 

d'ljij , (V' | .íi HtMi í conic» 

err rtrs- & 9H-3 -wqa 

■ NO CSTk ooaukuo, au-qua 

fliqtirtmwiwni^rrv napan^i 

aCmlui i. u4í lita tíü Mr 


0 DIVERSION Ls *ííiír Fi-aroa 

ir»iLTr«áiFiprTtait o r>-«pii! i r^pidanhi.- c^iídainii»; 
i|uu jigu''i A'iui.i y (illrtottotflt uroanut 


PUNTUACIÓN 
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El espía de Ubisofl se coló 
durante un buen número de 
meses en nuestra revista 
gracias a Pandora Torponaw, 
pero nosotros le descubri¬ 
mos inf raganti y. para que se 
le pasara el mosqueo, le 
dedicamos esta portada, a 


EL AGENTE INVISIBLE 

SPLINTER CELL 


S am Flsher destapó su caja de 

Pandora particular para marcarse 
un auténtico juegazo que 
mezclaba acción y sigilo de una manera 
más completa que nunca anteriormente* 


El sigilo volvía a s er la piedra 


angular del desarrollo de la nueva 


entrega de Spi ínter Cetí, 


Un letal virus fue la amenaza a la 
que tuvo que enfrentarse Sam Flsher 
en su nuevo juego. Para evitar un 
ataque terrorista, el agente de la NBA 
protagonizó otra aventura de infiltra¬ 
ción y espionaje en la que ocultarse en 
las sombras y utilizar los numerosos 
gadgets volvían a ser clave. Entre las 
novedades más destacada encontra¬ 
mos, además del mejorado apartado 
técnico, un nuevo modo online a través 
de Xbox Live, en el que hasta 4 jugado¬ 
res podían jugar al "gato y al ratón", 
y que proporcionaba muchas horas A 
de diversión. Sin duda, uno de los 
grandes títulos de espionaje de la 
historia de los videojuegos. 


• COMPAÑÍA. Ubi&oft 

• CONSOLA: Xbox 

• AÑO. 2004 

• N° DE LA REVISTA: 151 

• NOTA: 95 


imasquis 


HAY 7 VERSIONES DEL JUEGO: 

X box. P S2. Gam eCu b a. P CX 
Ga me Bo y Adv a nc a. tal áfonos 
m óv i I es y Pl ayStati o n 3. 


DAR AH DAN DOA es el nombre 
la o rg a ni zaci 6 n te rro lista 
i n don e si a... y t a mbi é n el t ¡tuto 
de una película de 1960 
dirigida en el mismo país. 


Las mejoras técnicas y 
el modo online fueron 
los punios fuertes del 
Juego, cuyo modo 
principal -aunque muy 
bueno- pecaba de ser 
demasiado continuisf a 
respecto al primer título 
de la saga de Flsher. 


Así de desafiante se mostraba Sam 


Flsliei ante la nueva amenaza 


terrorista. Estaba claro que no se 


amedientaba ante nada 


■ CMinCfiS : m t'nlúi ti* luí Vm 

a >4 7,1 U tkx* tfr la Nlrli*. 

P SONIDO t «afesf***** 

K* J ** 11 

1 la ruin** notU* Mu- tfrsrg'tf»*" 

■ OlAMUÚt* : im* * ! * r 

fí *««*••» ****** 


■ tL PODO WLB*' r* iu* I n# 
krc m** 

r^í* wrvi ***** 

P LOl Ifiaw K LUI r«> lu» 

7*-* eMéW, MWt BB5 

GíHi a. *í« - «V»’* 


rr mi fkul tPáT<^n 
** *¡ 

#4 Ht frwwiI* 
LM £**&£*■* 

nJjri t-f p’ 


m IMVDWtóP t* ntpdfcl * máma y 

ü/¡ $ff. -. nr4 wif cal» i»»*i ti* njitr-j-i 

i pr i «tnw ti rmt¿i+, ifric* n yn^l 
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#■ VIcía 




valoración 


NUESTRO VEREDICTO 

I o m eior I alfPrtMfcltV»S 


WtflnilfT Ctll». ^dC 

«rji mi't 
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df rr^ji|* «fécir pMtiil 


0Vt> rita ltM #.#4j r.i, Jr 
jrVl-ac^h s**f tt’iK V* 

jír) ¡vr .. "Mhwcft 
ItíM^'B 1 * 'Sp^'faritn 
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[Nos encanta eJ fútbol! 

V FIFA siempre ha sido 
una de nuestras series 
favoritas, por lo que 
esta nueva versión copó 
muchos titulares y 
artículos de i a revísta. 


Pura itefridw «I W*HCr WW V* I*! 1 -* I«W» jni 

ndbfiiMía nor h mlrmi» n ™sfW fe*» 
ion wAo CTf «nwLt* «ht iípib;i™i 


»EL DISPA' 


£1P01Ó PRIME t 
UZOHE 

VLÜ2 


vtíüfrfw 


Aludira 1 

ííljusgy 


ispear 


2DD5 


zelda: the 


lectroníc Arts pulió su saga futbolística de 
referencia y marcó un gol por la escuadra. 


i 

COMPAÑÍA: EA 
CONSOLA. 

PS2- GC- XIwk 

A ÑO. 2004 

N ü DE LA REVÍSTA. 

157 

NOTA. 95 


Fernando Morientes fue la imagen de FIFA 
2005 y, al igual que el crack cacereño, el juego 
desprendía calidad por los 4 costados. Licencias 
como para parar a Ronalcio Mazarlo en carrera, un 
sistema de control que permitía elaborar cual¬ 
quier jugada, varios modos de juego, incluyendo 
partidos Online, y un apartado técnico "galáctico", 
al que acompañaba a la perfección la narración de 
Manolo Lama y Paco González, hicieron del nuevo 
FIFA un simulador absolutamente imprescindible. 


i COMPAÑA Nintendo 
* CONSOLA. GBA 
i AÑO. 

NADELA REVISTA. 159 
NOTA. 95 


I ínk luchó contra el malvado Brujo 
Vaatí en uno de los mejores Juegos 
de la historia de Game Boy Advance. 




l«i « -VW rp minm " 

■na .UK u— fcifc* rir li Uitt ■ 


EL FÚTBOL, MEJOR EN CASA 

FIFA2005 


El gorro Ezero acompañó a Línk 
en su nueva y maravillosa aventura, 
que mantenía todos los elementos 
clásicos de la saga Zelda y añadía 
geniales elementos nuevos, como 
la posibilidad de hacer que nuestro 
Hytíano favorito planeara... ¡o enco¬ 
giera su tamaño hasta medir apenas 
un centímetro! Bajo la batuta de una 
increíble historia, que se relataba a 
través de cientos de conversaciones 
con los Minish y otros habitantes 
de Flyrute, mazmorras repletas de 
comí bates y divertidísimos minijue¬ 
gas, The Minish Cap fue un perfecta 
colofón para Game Boy Advanoe. 


Morientes saltó 
a l terreno de Juego 
de nuestro estadio 


—^ para a nu nica reí 

análisis de FIFA 05. 

ATÜk*| 


nuestra ■ I 

natal 


MUESTRO VERI 

"DICTO 


valorarte 

MI 

|p nif|tir 

Alf«numvns! 

■ CJUtl NCOi 




naN^PiaiBiiH'WKrT 




EL AVENTURERO Y SU CORRO 

ZELDATHE 
IVMNISH CAP 




----- 


* v** W¥ ^ L 

*1^" Í.W, ^ 

u mía « Iw 


Un excelente simulador 
de fútbol que se 
acercaba cada vez 
más a una experiencia 
totalmente realista. 


lo JHOT 


Llnky sugorrrj 
parlanchín Ezero nos 
cautlvaronsín remedio 





































































































Yun a regreso en es te 
genial juego de rol de 
Squaresoft. 



Sabíamos de sobra que 
Link no era capaz de 
defraudar... jy nonos 
equivocamos! El Hy llano 
se mereció todas y cada 
una de las páginas que 
le dedicamos al juego. 


nijtiiw ru a ii boms»* *E*imLW t? w * 


El espectacular análisis 
de 8 páginas, al que 
precedieron un buen 
número de reportajes 
exclusivos, fue el 
colofón final a una 
exfensa cobertura. 


COMTM»O8í® D0! 


*1 f*i 






PUySr^tkHi 2 










KQ2 


minish cap 


Fue un RPG muy 
divertido, largo y 
técnicamente precioso, 
io que se tradujo en unas 
altísimas puntuaciones. 


final 


fsntasy x-Z 

f inal Fantasy nos mostró su cara más desenfada¬ 
da en la continuación de la épica aventura 
protagonizada por Tidus 2 años antes. 


C COMPAÑÍA: Square 

• CONSOLA. PS2 

• AÑO: 2004 

• N fl DE LA REVISTA: 

149 

• NOTA 94 


Yuna* Rikku y Paine formaron el divertidí¬ 
simo trío protagonista que nos conquistó en el 
nuevo RPG de Square, que continuaba la his¬ 
toria de FFX. El juego tenia un tono mucho más 
ligero y alegre que el habitual en la franquicia, 
y su desarrollo se estructuraba en 5 capítulos, 
compuestas por divertidas misiones, y en los 
que teníamos que enfrentarnos a peligrosos 
combates, resolver puzles o superar algunos 
minijuegos. [Un "Final" repleto de buen rollo! 


FINAL __ 

FANTASY X-2 

O -FklJtí lUtlÜMIMPUW 1 

, , , , i-., f . i—* 

iíé iJfirlk.y m r , tu»- . 


Diversión, diversión y 
más diversión. Un Zelda 
en estado puro que 
cabía en la pantalla de 
GIBA, i Qué más pedir! 


LA MAGIA CONTINÚA 




Las 3 protaganistas 
deFFX-2 posaron 
así en una de 
nuestras portadas 
déla revista. 
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NO SIN MI HOBBY 

Deportistas de élite, como Iker Casillas o 
Collin McRae, y grandes del sector de los 
videojuegos posaron junto a la revista. 
¡Muchos de ellos eran lectores habituales! 




i pfíj f VJ'. 

i fíkda tic fallía c*r 
H RíQf JCO> • /iUrt» 
rf'W’' CLll>Ui fe-a litLi 
úi^í Mrtiia! i 




lm <a 




lürrUi jir. 

MtnUJiÉ' 





Este calendario consolero de 2005 fue uno de 
nuestros regalos de Navidad a los lectores. 
Además de ser muy práctico, incluía imágenes 
de los juegos más esperados por todos. 






MlJOftfsai 


PlayStetioj, 2 




UÍNSoft 


Doooi 3 


HoJf Lif c ^ 


*j-° s rñf 


winrám 

Rfran Pafeía 


PREMIOS 


De nuevo, los Hobby Premios 
congregaron a lo más granado del 
mundillo de los videojuegos... ¡y La 

L fiesta se nos fue un poco de J 

las manos! 


curiosidades de 


Las anécdotas y curiosidades no censaron en esta etapa de 
Hobby Consolas, que estuvo salpicada por acontecimientos de 
todo tipo. ¡Vamos a recordal algunos de ellos! 


GALA DE 

LOS HOBBft 
PREMIOS 
2004 
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Viajes muy 
"duros" 

Contaros toda la actualidad de 
primera mano siempre ha sido 
una prioridad para Hobby 
Consolas. Por eso, casi cada 
mes nos tocaba coger un avión 
para allí donde se producían 
Las noticias más candentes. 
Algunas de ellas nos llevaron, 
por ejemplo, a la Mansión 
Playboy. ¡Qué manera de sufrir! 


EL LUGAR IDEAL PARA., VER EL JUEGO OFICIAL 

¡Estuvimos en la 
mansión Playboy! 

Hjidrúi ii rtdffClín H^b¡¥ C«iV<« ni ww^ir li i£*r 

■sobm 1 a llerT*. pOri> f«ulli l|Ltí hemos (IfiKlih'eilE! (Vli C-ft-M(?Mff ftSfw 
bueiUiiuAÍüd. w Irtíík^t i>* fJhtíi (ton muy pú<i ropa) 1“ prispifa jo^gú 1 


buscarle para que volviera! 

































































.NTiriKAtm* 


Primer Concurso de 

Carteles Antipiratería 


Chrof>!u&& tkr ibn un auíéi'illL'ú oluvicrn da cari arfe. y da tlúvarumDé !OC Éjotcu püii 

«coger los iinetore* iiaüAjo», w flfesetManos a nLjesrr» garudores. Un* vez itifg se 
ha í^fwnlrAtio (itw. cuntida w l'nm de creatlvidart. míntitcH textores ion insiii^ñh^ 
O (eudof abwi^o do Hotoy Prosa ha arfo un lector do PlayZmiuHa. íunqoc los 
flnaíisíaS de Ho&tiy Con solas, y (A mSFo ífe 103 partic ipantcs. no id a rtdawon a la zagi 

^FplKkiMfeK. a lorio s jr gracias pnrvuccln “ñasrúa fiarlK'i pación 1 


cm UN MJHlnÚl ÍMH£JWUSLI. 
ViRfflX HüttÜS »E JK.M_ .. 
X C</TCHCULUtfS WlflCC^ 

BUSCA TRABAN 


¿Se nota el salto 
Técnico en los 
juegos de jO 

« 3 HEHiSSsSs 


^ ¿(IUÉNKtLMtjo 

os cigenfes 

ente a frente 


pírate rÍ, 
«o r» u 

JUE< 




AVERAMATDU7 
3000 € y U* 


El Sensor 

Poco a poco El Sensor fus 
ganando protagonismo y 
nosotros con él, Eri esta 
sección publicamos las 
fotos más divertidas de los 
miembros de la redacción. 
[Menuda "cara" le e chamo si 


CONCURSO, 
ANTI PIRATERÍA 


En Hobby Consolas siempre hemos condenado 
las copias ilegales, lo que nos llevó a 
\ organizar un genial concurso de carteles / 
en contra de la piratería. ¡El 
s v resultado fue brutal! 


‘Mano,pronto 

en RevoUition. 




r Más 
noticias 

El enorme crecimiento de 
internet nos permitió estar 
en contacto directo con las 
diferentes compañías, lo que 
se tradujo en noticias cada 
L vez más actuales y a 
completas. 


Reportajes 

///mmmmméfflw 

La cantidad y variedad de 
nuestros reportajes crecieron 
fuertemente en esta etapa de 
la revísta. La búsqueda de la 
información y detalles exclu¬ 
sivos era nuestra obsesión. 
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mnldEandn 


En esta etapa» el último red [seño se asentó definitivamente y, además, 
los contenidos se ampliaron con nuevas secciones y contenidos más 
maduros. Todo ello manteniendo nuestro particular sello de identidad. 


Finalistas 
Hobby Consotas 


¿James Bond contra 


Torrente? Aquí también | 
cabían las comparativas 
más locas. 


En cada número Incluimos en esta sección 


un Listado con los lanzamientos del mes 


INFORMACION 

PRIVILEGIADA 


Nuestra pericia y contactos hicieron 
que, por ejemplo, os contásemos 
muchos detalles de la próxima 
generación de consolas cuando aún 
se sabía muy poco sobre ellas. 
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Coincidiendo con el inicio del curso 


escolar, os preparamos nuestra agenda 
particular para que no os perdierais 
ninguna de las próximas grandes citas. 



UNA AGENDA PARA LO.QUE QUEDA DE ANO 


ém^ 


juftfos QUEMO 
ÍUCDOrtWWf 

Lrta. A— 


EL PRINCIPIO DEL FIN 
DE LAS RECREATIVAS 






■ Las cada vez más potentes consolas empezaron 
a hacer mella a los salones recreativos, algo que 
detectamos en Hobhy Consolas. ¿Estaríamos 
ante el final de estas salas de juego? 


LA POLÉMICA DEL MES 


Los juegos de consola ya son 
como los de las recreativas. 
¿Siguen de moda los are ades? 


C*bflcl PJrhar 

_ (« t*. . 


Déjame pacta . 

pafü unápartldá 


ttjmo « *u*t* tfrO* >i mutilo 
qus o* en a bJibíf sdwT, y *to ■re'tuy* 
himln.r * (M í 4tV&- 

f a mivm rm pw« una pa-rtaiU da un 
¡iitga di *h lado de de 

y ir* romper la el 

COCO PJ 3 d^üfígUiíi*» *ÉT0 
JpI frente e-do por 

lea léí níWy ¿¡éfñáa frionas, pues U 
«úrenatau tucscúts'iío* ,Yp&rt*ifH<tc 
ramau* bokEbouffópeumáqyiA^ 
no ti«m **quna t dáelc 

qufi Los rK-np jjtisra^ *i4¡*i rtVj#rfB £ofÍ4 Lú 
rrtSJTMS jub í-C Ji fiwManu* j I** 

L#gi*ni<íin.« cínto * i#iíki*nir t «SüW 
Físmír^ o -liw OnwOi que m>tv fin y 

áL cabam-L vhhhv tí quí íe m* 
'Shaütm y Seal up ¿onial&fK 

La resjuevlu i rvtd pireuma es muji 
umpln coloca una illi fle rfktqLlltií 
junio i un £ 01 * 510 , y » ver cuánto 
Urda m *r»lr*r el prírtrer chaval. Y 
MqutiBL irud* Uene mucho tlr^m 


Daniel Qutudi 


Ya lo trenes todo 
cu tu propia casa 


t NctMróaft í^Hpca, lUdT'd* hac-o* c v* 
en k» ifliai í¥frtflTr«s 3 ura ctv* r urv# 
nonrdus i un* P*f’ 

qiar tóáoaltr t* pgdtfvwtrna 
ca patear a S*-K" «n * 6 trtp« P^Hm ■* & 
m* #i f*i d» mu* tarf*ra 3 D+" -VíHirt 
Ctactng* Ha» («rapo que lodo ese ci 
ppv^lir ff Lau coñuda* de **l* 
ÉjíftOrs^*n ' #'-vn unj p- 5 íe* - La qu« 

ip jsU a las recosí w» y *ne*™ riñes* 
La comodidad deí hngíir No hay rdcaí 
que fusbfi^ueno tíf>¿ mere ai vi ¿tXiu* 
rc -5 ruw» tomau dw ju*vú ' 5 Pmtfia 
-Sr^iíar- eft PS2. ^Üurtffi fftilttUM» 
der* Emr? en Xlwx L.«v &V. y fMra re- 
nvjtar y cuerdo La 

nettísm tfejó de praor cinco 4 v*» i**- 

r j vjiev un wras ? Li ü'iUtTu^ibi# 


'qiÉfitrei 144 f*Cf»aih'*i ilfuer 
dafldo pulo* de ^teqo p#* atraer 
4 UA publico qu* M l«i cscíipj, láv 
CP nyol*5 steiun un calJkoqo sai ido 
T mu lado con ei qu* ju^s * r «n caí*. 
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iraní 


TIEMBLA' 


Planeta Móvil 

La expansión de la telefonía 
móvil y la llegada de unos 
terminales preparados para 
jugar nos llevó a crear esta 
nueva sección, en la que 
repasábamos toda la 
^ actualidad del. sector. 


mucho 


Mucho más 
que jueqos 

Accesorios de todo tipo pasaron 
por la sección de periféricos, que 
precedía nuestro Escaparate, en 
la que publicamos reseñas de 
. decenas de películas en DVD, 
^ discos de música o libros. 


Una revista viva 

Concursos, guías comple¬ 
tas, suplementos especia¬ 
les, regalos muy originales 
incluidos dentro de la propia 
revista... cada mes tratá¬ 
bamos de sorprenderos con 
nuevas y jugosas sorpresas. 


O tanlíuWhTO de 
N Infundo cunqJte 20 
afto*, ¡¡y i»wtn 4 ^ 
r.cfcAií ihtios con nn 
Dfn^rtndo e enctiFMií 


IjGHHSñlLAS 

\) liOt»jPENDaiDS¡ 

, JJJE&ftS 

{ MAR IO) 


Análisis, noticias, 
listas, pregunte s de 


lectores... la sección 


Planeta Móvil 


abarcaba toda la 
actualidad "móvil™. 


Los concursos no fallaron a su cita 
casi ningún mes, y-a través de 
ellos- os regalamos cientos de 
Juegos, conso las y mucho más.. 


gmgkJK ^~ U 

ÍCjiInH 

>1 






ZJ1+ 5, 














































































TODOS LOS PROTAGONISTAS D£ LA SAGA 

Quién es quién 
en Resident Evil 


UN REPASO DE TODAS LAS CONSOLAS PORTATILES 

Una historia que 
cabe en el orsillo 


Ta oap# !*a « ffljw 'w iwm rt iwtjflr imhw» tw* íLa^ l*h rima 

■la filmüK.d, íhniii jfj' u«*.i. ,,um KP *Tti a puní® do le^iif » m™ pa' a ¿i*t¿ os 

firivmi «nrfw fW^TéNo* wiJMfíM rvvn dimSiñilr rfrnr hPnvn ►fiWto Mjnto titr i 1 


VAlBTf# 

lüú 


mrr-ízi 


Cuando 
el sensor 
suena... 

Muchas de las noticias 
más curiosas se publica¬ 
ron en el El Sensor, que 
recogía anuncios, rumores 
y alguna que otra n coña rr . 
Eso sí, en esta sección 
también publicamos 
algunos reportajes muy 
interesantes y didácticos, 
como un repaso a todas 
las consolas portátiles o a 
los personajes de 
Resident Evil. 



con Hoooy 

Siempre hemos sabido que los pósters 
tienen mucha importancia para gran parte 
de nuestros lectores. Aquí tenéis algunos 
de los que incluimos en esta época. 



uh BVD 


////////////^^^ Epg 

En ¿?Uüb os acercamos más que nunca 

el E3 gracias al espectacular DVD que 
incluimos de regalo junto a la revista. En 
él os mostramos videos, con gran 
calidad de imagen, de los juegos 
que vimos en la feria. 


, REPORTAJE Nuevas Consolas 


La revolución del diseño 

revolution 



Una máquina versátil y muy potente 


faywiht iiHWi 

Esnsasr 


AíjJ Md^jidCHJtNll, dti Lili vniáAi, in rcvjneni 

de to que hatrtd Gtu oclcún düii Ej ofuniire*, 

proiajfcrMtflji. irtmiWI» Di» dtnd 


En directo desde LJK. 


MOMENTOS 

INOLVIDABLES 


Presentaciones de nuevas consolas 
y de juegos largamente esperados, 
anuncias inesperados, Miyamoto 
haciendo de Link en el E3... 2004 y 
2005 quedarán siemore en nuestra 
menoría por estos momentazos. 


3 t~LiN»r 

R4 L* »li "A* .i i.vi >j i» ! 
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NUMER0148 La saga Dríver estaba a punto (le 
estrenar su tercera entrega y en Hobby Consolas 
fuimos unos de los primeros en probar a fondo el 
titulo de Reflectlons Interactive. 



NUMER0149. El agente Sam Flsher volvio una vez 
más a la podada de la revista gracias a la Inminente 
llegada de Pandora Tomorrow. el nuevo juego de la 
franquicia Spi ínter Cett a PS2, Xboxy Ga me Cube. 
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NÚMER0150, Samanosuke. el protagonista de 
Qntrmrsha 3, lucía así de desafiante en esta portada 
de la revista, en la que también os ofrecimos nuevos 
detalles de las consolas del futuro. 
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una 



Deportistas dPélite, películas que arrasaban en taquilla, 
sagas de videojuegos que regresaban... ¡la variedad de 
las portadas de esta etapa de la revista fue inmensa! 



TODOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 
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• Gran Turismo 4 
Coiin McRae 2005 
• Need forSpeed 2 
• Burnout 3 
«Juieed... 
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ADEMAS... 

Preestrenos de cine: SPlOEIl-hiAN 2 y CATW0MAN 
Súper Novedades: ONIMUSHA 3 Y SPUMTER CELL 2 
Primer Contacto; Ya hemos jugada n FIFA 2005 
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EL NUMERO 154 estuvo protagonizado por el juego más esperado de 2004: 
Granó The ft Auto San Andreas. Para ofreceros sus primeros detalles, en rigurosa 
exclusiva, viajamos hasta las oficinas de Rockstar en Nueva York, donde Terry 
Don ovan, uno de los jetazos de la compañía, respondió a todas las preguntas que 
le planteamos y, además, nos permitió jugar por primera vez a un título que se 
convertiría en leyenda dentro de la historia de los videojuegos. 
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NUMER0151. Las nuevas Imágenes del 
esperad isimo Metal Gea r Soltd 3: Snake Eater dieron 
lugar a esta espectacular tapa, en la Naked Snake 
miraba de reojo a uno de sus enemigos. 



NÚMER0152 El r egreso de Splderrnan a las 
consolas y el estreno de su nueva película en cines 
pusieron al superliéroe de moda, pero él no guiso 
perderse su momento de gloria en Hohby Consolas. 
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NÚMER0153, Un brutal reportaje en el que 
re¡>asamos lo mejor del E3, con Final FantasyXIÍa la 
cabeza, fue lo más destacado de este ejemplar de 
la levlsta, ¡Menuda cantklad dejuegazos! 



NUMER0155. Ganda Ef. el poderoso mago de El 
Señor de los Anillos, hipnotizo a nuestros lectores 
con su mirada en esta portada, gue anunciaba 
nuestro reportaje exclusivo de "La Tercera Edad". 
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¿FIEBRE DE TUNING! 


iiContíyca con *<Juice4» el coche de fus sueñas!! 


NUMER0155, El tunlng. o modificación extrema de 
vehículos, estaba muy de moda en agüella época, 
y Jutced llegó dispuesto a convet tlise en el nuevo 
referente de la velocidad más radical en consola. 
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NÚMER0157 Femando Mor lentes, vestido con la 
equlpaclón de la Selección Española, "dio la cara" 
en esta portada, ¿El motivo? ¡El primer análisis de 
FÍFA ZOOS , la nueva entrega del simulador de fútbol! 



NUMER0155. El mítico Príncipe de Persla volvía a 
las consolas y lo anunciaba a sí en la tapa de 
nuestra revista, gue también guaidaba un lugar de 
honor para Granó TheítAuto San Andreas. 
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NÚMER0159, La serle Gran Tur temo volvía a calentar 
motores y nos mostraba, en rigurosa exclusiva, las 
novedades de su próximo Juego, gue buscaba 
convertirse en el simulador más real. 


NÚMER0160 Resídent Evíl cambiaba de 
perspectiva y empezaba a enfocarse más en la 
acción que en el terroi. En este número os ofrecimos 
la Información mas temprana sobre el Juego, 
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luego jamas 
jitn .portátil! 
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¡YA ESTA AQUI! 

TODO SOBRE 
NINTENDOj)S 

Precio, oprfari 
y los primeros 
juegos ¡a examen 


¡ALUCINANTE! 


GRA 


TURISMO 4; 

Antes de comprarlo, 
tienes que ver nuestro 
súper análisis úe 
„G páginas!! 


¡PRIMER CONTACTO* *f r 

SPÜNTER 

¿La aventura que superará a Metal Gcar. 


ADEMAS... 

Primeras imágenes de EL PADRINO 
Desde Japón- METAL GEAR ACID en PSP,r 
Reportaje' Los próximos reyes de la vdpckLsd 


nintifida ds 


EL NUMERO 162 contaba con Saín Fisher como motivo 
principal de su portada, pero en las páginas interiores 
destacaba el completísimo reportaje que dedicamos a NDS 
con motivo de su lanzamiento en España. La nueva portátil 
de Nintendo se convertiría en un auténtico éxito en ventas 
en nuestro país nada más aterrizar a las tiendas. 


LA NULVA PORTÁTIL A LXAMLN 
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TODOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS US CONSOLAS 
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presentamos 

xbox 3BD 

EL NUMERO 170 rugió gracias al sonido de los 
motores de los vehículos de Need ForSpeed Most 
Wanied. pero, bajó "el capó", escondimos una grata 
sorpresa a nuestros lectores: un reportaje exclusivo 
de 12 páginas en el que os dábamos a conocer 
todas las características y los primeros juegos de 
Xbox 380, la nueva consola de Microsoft que estaba 
a punto de ser lanzada oficialmente en España. 
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¡Explosión jte velocidad y tumrTg! 


TODO SOBRE XBOX 360 

Informe completo sobro la consola y sus primeros juegos 

TOKYO GAME SHOW 2005 

Alucina cotí los juogazos que nos llegarán desde Japón 
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NUMER0161. ¡Por fin estaba aquí! La esperada 
vuelta de Metal Gear Solió ya era una realidad y en 
este ejemplar os ofrecimos el análisis más 
completo de la nueva obra maestia de Hkleo KoJIma. 
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NÚMER0163, El peculiar Torrente saltó de los cines 
al mundo de las consolas, en las que pietendía 
protagoniza! un "GTA a la española". El Juego resultó 
sei muy flojo, peí o dio para esta divertida poitada. 



NUMER0164. Nuestro corresponsal en Japón viajó 
hasta las oficinas de Nintendo en Kyoto para Jugar, 
antes que nadie, a Zelda TwUlght Prlncess. ¡Menudo 
pedazo de repoitaje nos ofreció! 


'99 € ¡TODOS LOS VIDEO JUEGOS PARA TODAS LAS CONSOLAS 





NUMER0165. El piloto asturiano Fernando Alonso 
era el deportista del momento, y a su éxito en los 
circuitos pudo sumar otro gran triunfo: ser el 


protagonista de una portada de Hobby Consolas. 



NUMER0166. El estreno en cines de Los 4 
Fantásticos tuvo su correspondiente Juego oficial, 
lo que le permitió a The Thlng (o La Cosa] lucir así de 
desafiante en nuestra tapa de Julio de 2005, 



NUMER0167. El "derby" entre FIFA y Pro Evolutlon 
volvía un año masa la actualidad,y el futbolista 
Thlerry Henry fue el encargado de arbitrar este 
Intenso encuentro en nuestra portada. ¡Partldazo! 
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NUMER0166 Después de muchos meses de 
rumoies, Capcom anunciaba oficialmente la 
conversión de ResióentEvll 4 a PS2,y nosotros 
pudimos probar esta versión en exclusiva. 
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NÚMER0169, La saga del momento se hizo portátil 
gracias a GTA Liberty City Sto ríes. Para verlo en 
primicia, viajamos hasta las oficinas de Rockstar en 
Londres, donde probamos a fondo el título de PSP. 



NUMER0171 Klng Kong regresó a los cines de la 
mano del director Peter Jackson, y la expectación 
por el Juego oficial era máxima, lo que permitió al 
mítico simio hacerse con esta salvaje portada. 
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he vísta cases ¿que na 


por DAVID MARTINEZ 

también hemos sufrido io nuestro: estaba ahí 
cuando publicamos que Shenmue ff aparecería 
en Dreamcasty PS2 (por una mala interpretación 
de nuestro corresponsal en Japón) y también 
cuando la imprenta se precipitó y nos saltamos 
el embargo para ser el primer medio en todo el 
mundo que publicaba algo sobre The Legend 


S oy lEctor dEEdE el númEm unn, y hE 

celebrado los números 100,200 y 300 como 
redactor de Hobby Consolas, En todo este 
tiempo, no ha habido un día que no me haya 
levantado con ganas de ir a trabajar. 


DAVID MARTItEZ entró en 

Hobby Consolas como 
redacto r e n d ie lem b re 
de-1996. 


Por fin me ha tocado subir a esta azotea, a 
contarle a Deckard mi vida de replicante, Y 

como el Nexus 6 de "Blade Runner", tengo 
la impresión de haber brillado con intensi¬ 
dad: he visto nacer y morir revistas (tanto 
las propias como las de la competencia) y 
desaparecer sagas que parecían intocables. 
Yo estaba allí cuando Sega dejó de fabricar- 
consolas y cuando aparecieron los prime¬ 
ros juegos para teléfonos móviles. Cuando 
pasamos del mulfitap al modo online, de 
los cartuchos a los discos, y después, las 
descargas. He escrito junto a los más grandes. 
Roberto Ajenjo, Sergio Martin y Daniel Guesada 
fueron los hermanos de armas con quienes he 
compartido los mejores (y los peores) momentos 
en esta revista. Por no hablar de un ejército de 
colaboradores y amigos, como David Alonso, 


TODOTERREMO, disfruta por 
igual de un FPS que de un 
juego de rol. Colecciona 
co ns olas. a ufor d e De Supei 
Mario a Lara Cmft , y co n u n 
poco de Jedi, Dovahkiin, 
Navy SEAL y... vecino de 
Tom Noo k. 


He visto y 

desaparecer sagas que parecían 
intocables. Yo estaba allí cuando 
SEGA dejó de fabricar consolas. 


ACTUALMENTE dirige el 
área de juegos en 
HobbyconsoLas.com y 
acaba de publicar "De 
Mtcrohobbya Youtube. 
Prensa da videojvegos 
en España". 


oí Zelda Wind Waker para Ga me Cu be. En todo 
este tiempo ha habido que quedarse a trabajar 
durante puentes, fines de semana y larguísimas 
noches. Y lidiar con los ataques de algunos 
iluminados a través de las redes sociales. Pero, 
por muchas cosas que hayan sucedido, nunca 
he perdido el entusiasmo. Cada día merece la 
pena venir a la redacción y enfrentarse a un 
juego nuevo, una consola o un fenómeno de 
Internet, y no hablo sólo por mí, estoy seguro de 
que todos los compañeros piensan igual. 


Si tuviera que quedarme con algo^ me debato 
entre bs viajes al E3 (desde el primero con Paco 
Delgado de Micromanía, hasta el último, con Alvaro 
Alonso y Justo "el cámara"), el anuncio de nuevas 
consolas y los encuentros con nuestros lectores. 
Pues sí, cada vez que alguien nos saluda por la 
calle -incluso ese lector anónimo que se asomó 
por la ventanilla del coche en Tenerife, para gritar 
"Viva Hobby Consolas 11 - o nos piden que firmemos 
una revista en Madrid Games Week... Cada vez 
que participan en nuestros directos o nos manda 
un GIF por Twitter. Cada vez que alguien demues¬ 
tra que está a nuestro lado, aparece la magia de 
esta profesión: compartir nuestra pasión por los 
video] Liegos con todos vosotros. 


Éram os más l óvenes, l as co ns olas er an diferente s 
el eq uipo ha cambiado pero no hemos perdido el | 


entusla smo por trabajar, 


Gabriel Pichot, Bruno Nievas, Mario Jiménez, 
Ricardo del Olmo o Miguel Ángel Sánchez, a 
quienes echo tanto de menos como los lectores 


En los últimos años, no sólo he tenido la suerte 
de escribir en la revista Impresa, sino que he 
tenido que reciclarme por completo para coor¬ 
dinar HQbbyconsolas.com "mano a mano" con 
Daní Quesada. No ha sido nada fácil, pero las 
cifras y los contenidos que publicamos día a día 
nos respaldan. Ahora mi entusiasmo diario pasa 
por hacer una web mejor. ¿Y después? Pues el 
tiempo lo dirá, quiza Hobbyconsotas dé el salto 
a la Realidad Virtual, o se convierta en una apli¬ 
cación de realidad aumentada.. La clave es que 
seguiré realizándolo con el mismo entusiasmo, 
tratando de superarme y de estar a la altura de 
nuestros lectores. 


Recuerdo mí primer día corno si fuese ayer; un 

22 de diciembre de 1998. Después de haber pa¬ 
sado media mañana jugando a Kingsiey (juego 
de Psygnosis para PSOne), todo el mundo se 
levantó a celebrar el cumpleaños de Manuel del 
Campo y Juan Carlos García. Era sólo la primera 
pincelada del buen rollo que se respiraba en la 
redacción, y para colmo, terminamos aquel día 
con un sorteo de los regalos de Navidad. 

No todos los días han sido tan buenos, por 
supuesto. A lo largo de estos dieciocho años 


nacer y morir revistas 


2004-2005 























Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 


Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 
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SÚPER OFERTA 
DE SUSCRIPCION 


¡No dejes escapar esta ocasión única! 
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12 números de Hobby Consolas Y con tu suscripción: 

N° 1 Hobby Consolas. Edición coleccionista c J¡£í^.^£SSl H 
12 números de la edición digital* 

OZIO 


"Acceso gratuito a la «lición digital de Playmenfa en Kiosko y mas. Accesible desde PC. 
smartpbones y tablets.con sistemas Windows 8i EOS y Andnoíd. 


El club del suscn ptor dé Axél Springer 


Puedes suscribirte por cualquiera de estos canales: 

En ozio.axeLspringer.es/hobbyconsoias. portel: 902 540 777 
y por e-mail suscripcion@axelspringer.es 

Oferta sujeta a disponibtüifaií de stock. Los articulas puedan agotarse durante ta vigencia de esta publicidad. SÉ fuera asi. nos podremos pondremos en contado cantiga para cambiar de elección. 

En cumplimiento de la normativa legal vigente en materia de Protección de Dates Personales, te Informamos que tus datos personales formaran pane de un fichero propiedad de Axel Springer Espan a, S.A. 
con objeto de gestionar su suscripción y ofrecerle, mediante ei enviado comunicaciones comerciales, producios o servicios de nuesira propia empresa. Para ejercer los de recites de acceso, rectificación 
cancelación y oposición, deberás dirigirte por escrita a Axel Springer España, $A en la dirección c/Santiago deCcmpostela, 94,28035 Madrid, No se aceptan suscripciones fuera de España, Promoción váJ i da 

hasta publicación de oferta sustitutiva, Axel Springer España. S A se reserve el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso 
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